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Vous trouverez des tas de choses intéressantes dans ce numéro, que 
votre ordinateur soit un CBM, un VIC, un 64, un ORIC ou un ATARI, ... que 
vous l'ayez depuis peu ou depuis longtemps déjà. 

Le cours d'assembleur qui commence dans ce numéro concerne tous les 
systèmes nommés précédemment, qui fonctionnent tous avec le même micro- 
processeur 6502. 

Une autre nouveauté dans ce numéro: la Programmathèque qui vous donne 
plusieurs programmes. Certains de ces programmes sont destinés à une seule 
machine, d'autres peuvent être adaptés à d'autres machines, et d'autres 
encore, parce qu'ils n'utilisent aucune particularité d'une machine 
donnée, marchent sur tous les micro-ordinateurs. Bien sûr, cette nouvelle 
rubrique est avant tout la vôtre: envoyez nous les programmes que vous 


aimeriez y trouver. 


Et toujours des trucs, des astuces et des articles plus profonds, ou 
des tables telle que celle des adresses des routines arithmétiques pour 


les différents Basic. 


Bonne lecture, bonnes fêtes et bonne année. 


Daniel TRECOURT 





a — Les cartes EXTVIC-BUS 4 / EXT6É4-BUS 4 
qui permettent de connecter simultanément 4 
cartouches ou extensions à votre VIC, par exemple VICMON, 
PROGRAMMER'S AID,SUPER EXPANDER et une extension mémoire, 
ou toute autre combinaison. 

La carte EXTVIC-BUS4 existe en 3 options : 

- N La carte montée et testée, avec alimentation par 
Le VIC; c'est L'option normale. 

— E Comme N, mais alimentation extérieure (non four- 
nie). Cette option est utile pour certaines extensions 
d'entrées-sorties et applications particulières. 

- S Permettant, grâce à 4 interrupteurs d'activer La 
cartouche voulue et ainsi d'avoir 4 cartouches de jeu ou 
Super Expander montées en permanence. 


b - Les cartes VIA 2 (pour VIC, 64, ORIC) 
qui procurent 40 lignes d'entrées-sorties supplémentaires 
(idéal pour commander des appareils domestiques, des 
trains électriques etc. ) 


Chaque carte contient deux VIA 6522, IL y à 4 adres- 
ses de base au choix. On peut connecter simultanément 4 
cartes VIA 2. 

Existe en version 1 VIA pour ORIC. 


c — La carte EXTVIC-EPROM 4 
qui contient 4 supports d'EPROM 2532, ce qui vous permet 
d'avoir vos programmes permanents figés en EPROM et dispo- 
nibles dès La mise sous tension. 
Chaque EPROM peut être activée où inhibée par interrupteur 
et être implantée au choix en 4 adresses. 


d - L'interface ORIC-JOY 1 qui permet de connecter un 


manche à balai Commodore, Atari ou compatible à votre ORIC 
pour 65F. 


En préparation, cartes relais, programmateur d'EPROM. 


BON DE COMMANDE : 


à adresser avec Le règlement à SEDERMI,28,rue Vicq d'Azir,75010 PARIS 
(délai à prévoir : un mois environ) 


NOM Le cs enosuus ssoorresseseesseescseseschtousecesvescen 


Adresse . ssousesessesensesessesecesssesesseseesvcevesesesssse 


ssvecrsessesesececessesssssnesvsesesesessesssseseesesssesesecescsesese 


sssss.-ORIC=JOY 1 ( 635F TTC) 
eosse.EXTVIC-BUS4-S (480F TTC) 
ses. EXTVIC-BUS4-N (390F TTC) 
su....EXTVIC-BUS4-E (390F TTC) 
eu... EXT6É4-BUS4-S (480F TTC) 
ses ENIVICEVTAZ (C690F TTC) 
s6055 EX TON VTAZ C690F TTC) 
“ss... EXTORIC-VIAZ CÉéOÛF TTC) 
asusesERTORICNIAT (S10F TTE) 
nossesEXTVIC-EPROM& (310F TTC) 

TOTAL gsrsesesasr 


règlement par 


CCP = (2 


CB © © 


mandat : () 


n°9 00 00 se ss 


TTC 


ES É NRT. 
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Comment l'ATARI range les programmes BASIC en 
ji2110) 1121 ARNNNNRNESRS RS PL PTS er eat e 
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Inventez votre propre jeu de caractères sur ATARI 
Fonction APPEND pour 64 (et VIC}) :.:1.. 0220 NT 
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Le Club Informatique 20 - 64 organise les 21 et 22 janvier 1984 un week- 
end informatique dans le préau de l'école Foch, 73 rue Bernard Gante à 


VILLEMOMBLE 93250 
Seront. présents: 
Plus de 40 VIC 20 et Commodore 64 avec tous leurs périphériques, 


Les derniers périphériques sortis, 


Plus de 900 logiciels de la bande dessinée à la gestion en passant 


par les jeux, 

Imprimante - traceur de courbes, 

Table traçante et table à digitaliser, 

Des produits étrangers, 

Démonstration des possibilités du Langage Machine et du FORTH, 
Démonstration de Base de données, 


Liaison de 6 Commodore 64 à une même disquette 1541 et 
imprimante, 


Et des nouveautés encore non commercialisées ... 


EE nt 0 


même 


Courrier des lecteurs 


Je possède un CBM 64. 


1 . Peut-on protéger un programme 
d'une façon ou d'une autre ? 

2 . Quelques adresses pour La géëné- 
nation de caractères me seraient 
utiles. 

3 . Comment procéder pour faire un 
dessin (sans sprites) en haute dé- 
éinition ? 

4 . Je souhaiterais quelques éndi- 
cations sur La programmation du 64 
en assembleur. 

5 . Une cassette comme "UTIL-VIC" 
pour 64 serait vraiment utile |! 
6 . Est-ce que M. Dantel-Jean DAVID 
va écrire un Livre sun Le 64 ? 


Olivier JAUNIN 
1007 Lausanne 


1 . Tout dépend contre quoi protée- 
ger. Contre La copie : il existe 
differentes méthodes qui seront 
abordées par La Commode. 


2-3. Questions traitées dans La 
“Découverte du 64 éd. du PSI. 


& . Dans ce numéro, nous commen- 
çons notre série sur l'apprentissa- 
ge de lL'assembleur. 


5 . Nous croyons savoir que H. Le 
Marchand y pense. 


6 |. l'La découverte du 64" est parue 
au SIiCOB. ‘La Pratique" volume 1 
est prévue pour novembre ou décem- 
bre, donc devrait-être parue au mo- 
ment où vous recevrez votre n° 9. 


Je viens de me porter nécem- 
ment acquéreur d'un VIC 20. Etant 
électronicien et ayant à ma déspo- 


sition des imprimantes diverues à 
entrée RS 232, j'ai néalisé une 
interface pour passer de 0..+5V à 
-12.,+12V pour attaquer mon {mpri- 
mante. Tout marche (110 ou 300 
Bauds) quand je veux Lister mes 
programmes, sauf que fe n'ai pas 
d'avance papier ! (Léne feed) 


ÿ a-t-£il un truc pour £ncorpo- 
rer automatiquement cette fameuse 
instruction CHR$(10) à chaque re- 
tour chariot (CHR$ (13)) ? Je n'ai 
une avance de papier qu'à £a £in de 
mon Listing, pour Le READY ! C'est 
peu. 


D'autre part, où pourrais-fe 
trouver Le schëma complet du VIC ? 


Je viens de m'abonner à LA 
COMMODE et de commander Les numéros 
qui manquent. Peut-être La néponse 
à ma question 4e trouve dans un des 
numêëros ? En {tout cas, bravo pour 
cette nevue passionnante et indis- 
pensab£e. 


P.S. Les cartes RAM remplies 
sur option sont-elles sorties ? 


J.C. VARLET 
31450 MONT LAUR 


Votre problème réside plutôt 
du côté de l'imprimante il fau- 
drait qu'elle fasse une avance de 
Ligne en recevant Le code 13. Une 
solution hardware de transformation 
du code 13 en code 10 + 13 est très 
difficile en interface série. 


Sinon, il faudrait réécrire La 
routine de LIST pour qu'elle envoie 
un CHR$ (10) en fin de Ligne. C'est 
assez délicat. 


La décision de faire des car- 
tes RAM n'est pas encore prise à La 
SEDERMI. 
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Pouvez-vous m'aider à éclaircir 
quelques points à propos du VIC ? 


- Le mode "muêticouleurs" : quand 
on poke en RAM couleur un nombre 
supérieur à 7, on obtient un empla- 
cement 8 x 8 non uniformêment co- 
Loné. Mais, qu'elle est L'action 
exacte de £a valeur pokée sur Le 
coloriage de L'emplacement ? 


- Peut-on installer dans un boitier 
d'extension mémoire, en Le modi- 
é<ant, des puces agin d'avoir Les 
27,5 Ko de BASIC et Les 3 Ko de £a 
zone mémoire de L'extension 3 Ko 
(adrnessables en machine uniquement 
dans ce cas) disponibles sur Le 
VIC. Sinon, pouvez-vous nous donner 
Le schéma nécessaire pour avoir 
toute cette mémoire ? 


- D'autre part "qu'y a-t-4£" aux 
adresses mémoires suivantes : 


de $9200 à $93FF avec Les 
grosses extensions 

de $9200 à $95FF avec une RAM 
[= 6,5 Ko utilisateur, c'est- 
a-dire La mêmoire comprise 
entre Les adresses d'E/S et 
La RAM couleur. 


de $9600 ou $9800 (juste après 
£a RAM cou£eux) 
jusqu'à $BFFF (juste avant La 
£a ROM du BASIC) 
Ceci fait, Lorsque je rentre 


$1000 = RAM d'écran (début) 


$2000 

LOY  $ FF 
BOUCLE : TYA 
STA $ 1000 ÿ 
DEY 

BRK 


avec L'extension &8 Ko en place 
Le VIC se "plante" au point que 
RUN/STOP- RESTORE est inefficace et 
fe dois obligatoirement éteindre Le 
VIC. 


Une toute dernière chose: VOUS 
dites dans Le n° 6, en réponse à 


La Lettre d'Alain URISSENS, à pro- 
pos des "Touches programmables du 
VIC", d'aller voir dans "VIC à 
BRAC" du même numéro, mais où ? 

IL n'y a rien de cela dans cette 
rubrique ! 


Cette remarque étant faite en 
toute sympathie, Bravo à tous et à 
quand un numéro bimestriez ? 


Daniel JALLAIS 
F8120 ORPHIN 


J'ai neçu nécemment La carte 
EXTVIC-BUS 4 N que je vous avais 
commandée . 


J'ai voulu L'utiliser en bran- 
chant dans Le VIC 20 Les cartouches 
SUPER EXpander + 16 k. J'ai obtenu 
19 Ko de mémoire. On, j'ai un pro- 
gramme avec gichier et graphismes 
qui comporte un DIM CV (50,58) qui 
refuse de fonctionner avec seube- 
ment 19 Ko de mémoire. 


Je me suis donc procuré une 
mêmotrie 68 Ko que j'ai ajoutée, 
mais, à ma grande déception, je 
n'ai pas obtenu de mémoire supplé- 
mentaure . 


Votre notice de La cante EXT- 
VIC BUS 4 indique comme éncompabi- 
Lités : RAM & K et RAM 16 K tant 
qu'on n'a pas rendu Leurs espaces 
d'adressage non recouvrants. 


Michel MANET 
75007 PARIS 


1) Le mode multicouleurs sera 
explique dans un prochain n° de 
LA COMMODE. IL a en fait assez peu 
d'intérêt. 


2) Pour avoir 27 K, il faut 
modifier des interrupteurs dans La 
cartouche 8 K, comme c'est explique 
dans le n° 8. 


3) Il n'y a rien aux adresses 
$9200 à 95FF, ni de 9800 à 9FFF. En 
revanche, de A000 à BFFF il peut 
y avoir des ROM d'extension comme 
SUPER EXPANDER, MASTER, etc., 


4) Votre plantage ne s'expli- 
que pas. 


DE Donne ar d 


5) L'explication des touches 
de fonction a été squeezée. Elle a 
été donnée depuis dans ‘Clefs pour 
Le VIC". 





1 } Ÿ a-t-il un ouvrage sontt 
concernant £e COMMODORE 64 ou quand 
est-il prëvu ? (Je n'ai que Le ma- 
nuel du 64 en anglais) 


2 ) Schéma branchement sontie 
audio-vidéo DIN - entrée prise 21 
broches PERITEL pour VIC 20 et 647? 


3 } À votre cnnaissance, y a- 
+-4£ une possibilité de rendre com- 
patibles des programmes VIC 20 m£s 
en K7, agin de Les utiliser sur Le 
64 ? 


4 ) Est-ce que "C£efs pour Le 
PET/CBM" peut servir pour Le 64 ? 
Est-il prévu un mémento particulier 
pour Le 64 ? 


Maurice ALLEMANE 
47000 AGEN 


1 ) Vous devriez avoir La ver- 
sion française du manuel PROCEP du 
64. 

La ‘découverte du 64" de DybD 
est parue au SICOB. Les autres pa- 
raîtront après Le SICOB. 


2 ) La liaison PERITEL du 64 
est différente de celle du VIC. Le 
schéma a été donné dans Le numéro 8 
de LA COMMODE. 


3) Le 64 peut Lire des casset- 
tes de VIC.IL y a Les problèmes ha- 
bituels d'affichage et d'adresses. 


& ) Il y aura un ‘Clefs pour 
Le 64". 





8 Dans Le manuel d'utilisation, 
4£ y a mntionné La nésenvation par 
Le système de £a variable STATUS : 
40n contenu indique £a nature du 
problème de chargment à partir d'u- 
ne cassette, Lorsqu'il y a Lieu. 


Pouvez-vous me dire £a signi- 
fication de chaque valeur de cette 
variable ? 


O£tvier BUTLER 
94420 LE PLESSIS-TREVISE 


Pour ST, vous pouvez consulter 
“Clés pour Le VIC'"' aux éditions du 
PSI. 





J'ai cherché à tracer des 
courbes et dessiner des graphiques 
en haute nésolution sur VIC, mais 
fe me trouve confronté au fait que 
tous Les points ne sont pas jo4n- 
tiés et qu'entre quelques uns de 
ceux-ci, j'ai des blancs, pouvuiez- 
vous m'indiquer La solution pour 
que 4ous Les points soients join- 
4ifs, me donner Les négénences d'un 
Livre ou d'une revue qui £raite de 
ce problème. Merci. 


Hervé DABBAUIE 
93160 NOISY-LE-GRAND 


La solution La plus facile de 
votre problème consiste à avoir La 
cartouche SUPER ÉEXPANDER et utili- 
ser La commande DRAW. Sinon, ïl 
faut simuler cette commande par un 
programme délicat donné dans ce 
numéro. 





_ Pourrdez-vous m'apporter une 
aide dans Les problèmes qui me sont 
posés par mon ordinateur : 


1) Je suis possesseur d'un VIC 20 
avec £a cartouche "SUPER EXPANVER" 
et j'aimerais acheter La cartouche 
32K RAM commercialisée par RUN én- 
formatique (7-11, nue de L'Yvette, 
75016 PARIS). Cette cartouche est 
commutable en 16K ou  32K. Vans 
L'option 32K cette cartouche ne va- 
t-elle pas 4e superposer avec Le 
MPROGRAMMER'S AID" et Le "VIC-MON" 
vers Le haut de La mémoire. D'autre 


CZ Comm ef 





part, avec La mémoire de base, plus 
L'extension 3K Àl reste &K (sur 
32K) qui ne sont pas utilisables. 
La publicité dit que ces 8K sont 
utilisables en Langage machine: 
est-ce possible ? 


2) L'alimentation du VIC est-elle 
suffisante pour alimenter La carte 
SEUERMI "EXT VIC BUS4" avec "SUPER 
EXPANDER", "'PROGRAMMER'S AID", "UIC 
MON" et une cartouche 16K ou La 
cartouche 32K citée plus haut 


Pierre-Guy ALLINEI 
04160 CHATEAU-ARNOUX 


1) La cartouche 32 K RAM a &8K en 
A000-BFFF qui sont incompatibles 
avec SUPER EXPANDER et Les jeux 
mais accessibles en L.M. Avec VIC- 
MON (6000...) et PROGRAMMER'S AID 
vous devez utiliser La cartouche en 
mode 16K. 


2) L'alimentation du VIC est par- 
faitement suffisante pour SUPER 
EXPANDER, VICMON, PROGRAMMER'S AID 
et + une 16K ou La 32K (à utiliser 
en mode 16K). 





J'ai eu un compilateur FORTH 
2.0 de CAUBOIS SOFTWARE (C) 1981. 
N'ayant pas La notice, j'ai tenté 
d'analyser Le compilateur avec Le 
Livre de Léo BRODIE "STARTING 
FORTH'". J'ai découvert 50% des ins- 
tuctions. Aussi, je serai particu- 
Liènement intéressé par {tout nen- 
seignement sur Le FORTH pour CBM 
sème 3000 et surtout sur cette 
version FORTH 2.0. 


Connaissez-vous d'autres ver- 
sions de FORTH adaptables sur CBM 
3000 commercialisées en France 7? 


André HESBOIS 
94800 VILLEJUTF 


Nous ne connaissons pas La 
version de FORTH 2.0. Nous connais- 
sons FORTH 4000/8000 de DATATRONIC 
qui marche très bien et qui est (?) 


commercialisé par PROCEP, mais dont 
La version 3000 n'est pas venue en 
France à notre connaissance. 





M. BRUGEASSOU a écrit un PRG 
dans £e N° 5 de LA COMMODE, qui 
me passionne énormément et ouvre 
quantité de possibilités (PRG: 
gestion de fichier). 


Après pas mal de recherches, 
fe ne suis pas parvenu à L'adapter 
pour un VIC 20, du moins pour ce 
qui concerne L'incrémentation du 
compteur DATA (£igne 2025) : à 
quelle adresse? (1020 ?) 


- que devient CHR$S (34) sur un VIC? 


- que deviennent Les POKE ? (£ignes 
2060 - 3020). 


M. KEULERS 


La solution de votre problème 
réside p. 35 dans Le N° 6 de LA 
COMMODE. Les CHR$ (34) sont inchan- 
gés. 


En 50 159 + ..198;" 1010, 1040 
152 653 2060, 3020 158 -> 


198 ; 623, 624 -+ 631,632 





Les possesseurs de 3000 doi- 
vent actuel£ement s'interroger sur 
Le 64. En ce qui me concerne Les 
questions sont nombreuses : 


- Y aura-t-il compatibilité avec 
Les périphériques possédés; poux 
mon compte, il s'agit des 4022 et 
2031. (L'option bus IEEE devrait 
sans doute résoudre Le problème). 


- Qu'en est-il de ce programme qui 
émulerait" Le PET ? Nos programmes 
en Langage machine pourront-i£s 
être nècupêrés ? (J'ai acheté Le 
traitement de {texte de PROCEP, 
Extramon, de nombreux jeux). 

Et tous Les programmes rédigés avec 
L'EUEX 2.0 


- Reste La question du cêavier 
AZERTY et surtout des CARACTERES 


net 


40 


ACCENTUES, ont-ils des chances de 
fteuntr sur Le 64 ? 


Jacques BOUTIQUE 
87000 LIMOGES 


La compatibilité du 64 avec 
Les périphériques du 3000 est assu- 
rée par l'interface IEEE. Nous a- 
vons essayé celle de DAM'S (G.B). 
Elle est diffusée en France par 
PROCEP (950 F). 


Nous n'avons pas encore essayé 
Le programme d'émulation PET. Il 
n'est pas évident que tous Les pro- 
grammes soient utilisables. Mainte- 
nant, Le mode émulation empêche de 
bénéficier des avantages de La nou- 
velle machine. 


Le traitement de textes 64 est 
très bon. IL devrait être francisé. 





Je me permets de vous écrire 
pour vous éänfonrmer que f'ai suivi 
votre conseil et j'ai acheté un 
COMMOUORE 64. 


Cet ordinateur me semble par- 
fait pour un usage domestique et 
permet un nombre important de pos- 
sibibités . 


Je ne suis pas assez savant 
pour cuitiquer un {el appareél; 
toutefois, fe dois vous donner mes 
premtènres impressions ainsi que mes 
désirs Les plus urgents : 


1) IL n'a êté mentionné dans aucun 
article ou publicité que La notice 
n'était pas encore traduite, ce qui 
est {rôs gênant pour qui ignore 
L'anglais (notamment pour Les spri- 
{es et Les POKE du son). 


2) I£ est mentionné partout que Le 
son est d'une qualité extrème, 5044 
..., mais dans La pratique ce n'est 
pas Le cas volume TV 4ans bruit 
de fond, presque pas de son "nor- 
mal", mais bruit de fond important 
(jusqu'à "entendre" Le fonctionne- 
ment de 64 !! Je pense qu'une Pénc- 
{el devrait nésoudre Le problème. 


3) mais dans ce cas, pourquoi La 





prise Péritel du VIC que j'utiti- 
sais ne peut pas fonctionner ? IL y 
aurait pu avoir compatibilité ... 


4) Parlons compatibilité justement. 
IL eat écrit que Les programmes PET 
sont compatibles avec Le 64; on, && 
a été dit La même chose pour Le VIC 
donc déduction : ceux du VIC doi- 
vent tourner sur Le 64. IE n'en est 
rien, ce qui e4t Logique puisque ni 
La couleur, ni Le son et n£& Les 
adresses ne sont identiques. 


5) Justement, pour Les adresses, 
sur quoi 5e baser pour "traduire" 
un programme VIC pour tourner sur 
64 ? Par exemple : CO = 30720 pour 
Le VIC qu'en est-il pour Le 64 ? ou 
encore POKE pour créer des caractè- 
nes graphiques. 


Fernand BOUGON 
76140 PETIT-QUEVI LLY 


1) La notice du 64 existe mainte- 
nant en français et vous devriez 
l'obtenir auprés de votre distri- 
buteur. Nous aimerions d'ailleurs 
que PROCEP ait pour politique que 
Les notices traduites tardivement 
soient fournies de droit aux ac- 
quéreurs de La première heure 
(c'est après tout eux qui font 
vivre PROCEP) et que cette politi- 
que soit notifiée clairement aux 
distributeurs. 


2) Les problèmes de bruit de fond 
sont réels et La prise PERITEL amé- 
Liore Les choses théoriquement, 
mais c'est à vérifier pour chaque 
couple 64 - téléviseur. 


3) La connexion 64-PERITEL a été 
décrite dans Le n° 8. Voir aussi 
64 à BRAC dans ce numéro. 


& — 5) Les réponses à ces questions 
seront petit à petit dans LA COMMO- 
DE. Voyez aussi ‘La découverte du 
64'" aux éditions du PSI. 





Possédant un VIC 20 de 16 Ko, 
fe dois vous dire ge je suis très 
déçu par COMMODORE. Car ayant ache- 
4é Le VIC en raison de ses qualités 
et de 4a jeunesse [jeunesse qui ga- 
rantissait une {echno£ogie de poin- 


CE sel nef 








te), j'apprends par Le truchement 
de votre journal, L'arrivée du 64. 
On ce VIC 64 possède d'énormes pos- 
sibitités et son rapport qualité- 
prix m'apparaît bien supérieur à 
celut du VIC 20, puisque avec 404 
38 Ko de mémoire vive 4£ coûte 2900 
F, alors qu'une extension 16 K VIC 
20 vaut 700 F. Aussi me aAuis-fe 
Livré à un calcul très simple : 


VIC 3,5. Ko : 1 500 
2 extensions 16 Ko : 2 x 700 
Total : 2900 


Tout cela pour montrer qu'un 
VIC 20 avec 35,5 Ko coûte 2900 F, 
c'est-a-dire Le même prix qu'un 64 
avec, Ô combien, plus de possibi- 
tités. 

Tout ceci pour dire que Les 
possesseurs de VIC 20 ont ëté du- 
pés. "Le VIC 20 aura constitué une 
étape intéressante et sympathique" 
agfiumiez-vous dans Le n0 6; nen- 
dez-vous compte qu'implicitement 
vous affiimez : Le VIC 20 est bon à 
mettre au nebus ! 


Mais, La plupart des gens qui 
possèdent ce micro-ondinateur sont 
des "jeunes", c'est-à-dire des gens 
pour £esquels cet achat a constitué 
un investissement important. Et Le 


million de "Vicistes 20" ne veut 
point être LEE. Aussi, je VOUS po- 
4e La question suivante : 

Peut-on transformer un VIC 20 en 
64 et à quel prix ? 


Une dernière chose: La produc- 
tion de VIC 20 ne va-t-elle pas é- 
tre abandonnée face au "féroce" 64? 


Christian LAPORTE 
62200 BOULOGNE-SUR-MER 


1) Il n'est pas possible de trans- 
former un VIC en 64 autrement qu'en 
vendant Le VIC d'occasion (il de- 
vrait y avoir un marché actif) et 
en achetant un 64. 


2) Nous ne pensons pas que les a- 
cheteurs de VIC ont été dupés : 


- Le 64 est apparu bien après et 
vous avez profité du VIC dans l'in- 
tervalle : si L'on attend La pro- 
chaine machine qui sera bien mieux, 
on n'achète jamais rien et on n'a 
rien. 


- Le VIC conservera toujours ses 
applications et son marché; à notre 
avis, il ne sera pas abandonné de 
sitôt. 





nt 0 


14 


72 





Putsque M. D.J. DAVID nous ën- 
vite dans Le n°4 à faire part des 
applications utilisant Le tampon- 
clavier, j'en propose une : 


Supposons que nous ayons Ecrit 
un petit programme en £angage-ma- 
chine à partir de L'adresse 826 et 
que nous souhaitions Le sauvegarder 
en Basic. I£ est possible de faire 
créer Les Lignes de DATA par L'on- 
dinateur £ut-même grâce au petit 
programme suivant : 


10 PRINT "C£x 1000 UVATA'"; 

20 FOR 1,» 0709 

30 PRINT PEEK (826 + I); 

40: PRINR ENS; 

50 NEXT 

60 PRINT CHR$ (20) : REM SUPPRES 
SION DERNIERE VIRGULE 

40 POKE 158,2:POKE 623,ASC('"HOME") 
: POKE 624,13. 


1£ n'y a plus ensuite qu'à 
gate "LIST" pour voir que £a Ligne 
1000 est venue s'ajouter au pAro- 
gramme. On peut ensuite créer La 
Ligne 1010 de La même façon: en 30, 
4£ faudra remplacer 826 par 836. 


Je vous nemercie, par ait- 
Leurs, d'avoir signalé L'ouvrage de 
B. MICHEL "Routines internes du 
PET-CBM". Commandé en Belgique, ££ 
m'est parvenu à La Réunion {ès na- 
pidement et j'y ai trouvé des cho- 
4es tnès intéressantes. En particu- 
Lier, L'astuce qui consiste à dé- 
Lourner La routine d'interruption 
vers L'étennelle adresse 826 pour y 
placer un programme qui sera exëécu- 
4 tous Les soixantièmes de secon- 
de. L'auteur donne deux exemples : 
La répétition de touche et La façon 
de rendre £a touche "RUN STOP" uti- 
Lisable même en £angage-machéne. 
Après avoir bien étudié ces 2 pro- 


grammes, j'ai eu L'idée de faire 
une {ouche programmable. J'ai choi- 
44 pour cela £a touche "£&" qui ne 
sent pratiquement jamais et j'ai 
fait Le programme suivant : 


100 REM *** PROGRAMMATION TOUCHE 
1g! kk*k 


120 REM : NE JAMAIS FAIRE SYS 826 

130 FOR I = 826 TO 859 

140 READ À : POKE I,A 

150 NEXT I 

160 DATA 165, 151, 234, 201, f7, 
AU, 2, 0072004, 133, 0, 250, 
60; 2706, 

170 DATA 65, 228, 169, 112, 160, 3, 
Ad 0,10, 65, 228, 22, 
209, 10, 196, 

180 DATA 183, 96 


200 : REM *** MESSAGE *** 


210 : 

220 CH$ = "TOUCHE PROGRAMMEE" 
230 CH$ = CHR$S (20) + CH$ 
240 


250 FOR I = 1 TO LEN (CH$) 

260 POKE 879+1,ASC(MID$S(CHS$,1, 1)) 
270 NEXT I 

280 POKE 880 + LEN (CH$),0 


300 REM * VETOURNEMENT 
INTERRUPTIONS VERS 826 ** 


330 VATA 120, 169, 3, 133, 145, 
169, 58, 133, 144, 86, 9,6 

340 FOR I = 1000 TO 1010 : READ B: 
POKE I,B : NEXT I 

350 SYS 1000 


(SÈ on est très paresseux, on peut 
remplacer Les cinq dernières Lignes 
par POKE 144, 58 : POKE 145,3. On 
risque un b£ocage, mais ça marche 
une fois sur deux.) 


Et voila, un petit RUN et cha- 
que gois que L'on appuiera sur £a 
touche "6", on verra s'inscrire 
TOUCHE PROGRAMMEE". Rien n'empé- 
che, bien sûr de nemplacer ce mes- 
sage par un autre : 4£ sugfit de 
modifier La £igne 220. Ceux qui 


ont 











prendront La peine de désassembler 
de 826 à 859 verront aussi que rien 
n'empêche de programmer plusieurs 
touches, en attribuant par exemple 
un mot-basic à chacune d'elles. 
Ainsi La touche "6" donnerait 
£a {touche "" donnerait 
"FOR I = 1 TO", etc., Ainsi Les 
possesseurs d'un petit PET-CBM 
n'auront plus nien à envier aux 
possesseurs d'un ZX 81 !! 


Enfin, je voudrais vous faire 
part de La déception que me cause 
Le Langage PASCAL ou plutôt La dé- 
ception que me causent Les digfi- 
cu£tés que d. ai à L'apprendne. 
L'absence mot "STRING" fait que 
9 sur 10 des programmes que fe nen- 
contre ici ou La ne donnent rien. 
J'en suis à mon cinquième Livre 
acheté pour arriver à écrire un 
petit programme moi-même et si j'ai 
enfin nrêussi à faire un "GET", je 
n'ai pas encore trouvé Le moyen de 
sortir d'un "INPUT". Ne pouriez- 
vous pas de temps à autre donner 
quelques tuyaux à ce sujet ? 


Quel beau Langage, par contre, 
que £e COMAL ! On écrit un program- 
me dans un Basic à peéne adapté et 
quand on fait "LIST", c'est prati- 
uement du PASCAL. 

lécris par exemple : 


10 REM ESSAI 

20 FOR X = 1 TO 5 
50. LET Ÿ = X°".2 
40 PRINT Y 

50 NEXT X 


et j'obtiens : 


0010 // _ 
0020 FOR X : PA dus 
Fe 2 


0030 
0040 PRINT. à 
0050 NEXT X 
avec Les "DO", Les ":=" ot L'inden- 


tation en prime ! J' apprécie que 
Le Langage me permette de garden 
Es VE habitudes BASIC et qu'il 
ange de £es adapter. Grâce à 
Lui, on s'habitue peu à peu au 
PASCAL . Un 4euê negret qu'il 
n'accepte pas Les caractères 5ht$- 
4és : que de fois il faut néécrire 
"LIST" parce que "L.SNIFI -L" 2,4 
inconnu. COMAL veut-il bien dire 
"COMMON ALGORITHMIC LANGUAGE" ou 


comme je L'ai Lu quelque part 
"COMMOUORE ALGORITHMIC LANGUAGE" ? 
Même 44 £e COMAL n'est pas une in- 


vention purement  commodorienne, 
c'est une {très belle chose. 
R. BASSABER 


97490 SAINTE CLOTILDE 


La technique de La touche pro- 
grammable est adaptable aux touches 
F du VIC ou du 64. 


COMAL veut dire COMMON ALGO- 
RITHMIC LANGUAGE. 





Au Asufet de £a re e de D. 
DORDAIN (La Commode n°6, page 13) 
demandant des nenseignements sur 
des programmes d'échecs, je vous 
signale L'existence des programmes 
suivants : 


1) PET CHESS pour PET/CBM 2000, 
3000, 68000,{avec 12 de et un 
excebtent graphisme) , 


ACT MICROSOFT Ltd 
Act House 
111, Hag£ey Rd 
Edgebaston 
BIRMINGHAM 16, Angleterre 
Prix : 25 Livres 
Té£ : (021) 454-8585 


2) 420 Schach für CBM+PET 2000/3000 
e . 


W. HOFACKER GmbH 
Tegernseerstr. 18 
81 50 HOLZKIRCHEN RFA 
: DM 79 
Té£ : (08024) 1331 


Robert W. HAAS 
83330 St NAZATRE-LES-EYMES 





Pour (L'ancienne) rubrique 
PETER JOLLYBUG : 
Concerne : EDEX 2.0 
Constatation : plantage du CBM £ons 
d'un RENU : 


V'autant plus méchant que Le RENU 
dure 1 minute pour 500 Lignes. 


né 50 
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Essai : 
10 PRINT "bonjour" 
20 PRINT "c'est moi" 
30 GOSUB 100: 
40 PRINT "plante" 


50 END 
100 PRINT "Le PET" : RETURN 


RESULTAT : 

Eliminez d'office Les ":" den- 
mière un GOSUB. L'EDEX Les prend 
comme une instruction "vide" et 
fait disparaître 40. 


QUESTION aux Lecteurs : 
Comment {rouver Les REM avec 
L'instuction FIND ? 


Yves THIBAUT 
Club CBM 680 
AMIENS 





Après nous avoir signalé, dans 
une première Lettre, certaines in- 
compatibilités entre EDEX et SUPER- 
BASIC (Voir l'essai dans Le n° Ô; 
page 21), M. CHAUFFOUR nous donne 
La solution dans sa seconde Lettre: 


PREPARATION DU PROGRAMME EXISTANT 
ECRIT SOUS EDEX: 

PERMET LECTURE RAPIDE SOUS SUPER- 

BASIC (supprimé à L'exécution) : 


1 ) On adapte Le programme princi- 
pal (voir fin de page) et on détex- 
mine Les pointeurs début et fin de 
La Liste BASIC de ce programme par 


PRINT  PEEK(40),PEEK(41),PEEK(42), 
PEEK (43) 


2 | On traduit Les 2? valeurs en 
hexadécimal (pour 6° ) 


3 ) On éteint Le CBM. Puis on 
ral£ume. 


4 )] On charge en début Le programme 
suivant : 


0 SYS40960:POKE42,0:POKE43,27: 

POKE 623,33: POKE624, 82: POKE625, 73: 
POKE626,78:POKE627,13:POKE628, 82: 
Dr car mannr T2 PORELSE, 8: 
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Utilisation du tampon clavier pour 
Lancer £a £ecture rapide du pro- 
gramme principal qui suit. On rneti- 
ne La cassette sans nebobinerz. 


5 ) On fait NEW et on charge Le 
programme principal à partir de £a 
cassette d'origine. 


6 ) On fait SYS 40960 (poux CBM 
3000 en $A000), puis on met La 
cassette utilisée au 4°) 

[  ROUT"NOM", XXXX, YYYY (début et 
din du programme trouvés ci-dessus, 
en hexa sans $). 


L'enregistrement du programme 
4e fait en écriture rapide. 


4 ) Voir "UTILISATION" 
O IRESET ==] on supprime SUPER 


BASIC 

100 SYS46000:PRINT"" ==] on 
active EDEX 

110 REM' JOINT PAR PLATINE 
POUTRE /POTEAU' 

120 PRINF"'**]JOINT POUTRE/POTEAU 
{ PLAT /HR) **!!: PRINT 

130 PRINT'"NFP 22-460" (programme 
principal) 


UTILISATION DE LA CASSETTE 
PROGRAMMEE 


Avec "RUN/STOP" on Lance normale- 
ment £a Lecture de La cassette, 
avec Lecture du premier programme 
sous CBM BASIC 


0 SYS40960:POKE42,0:POKE43,27: 
POKE623,33:POKE624, 82: POKE625, 73: 
POKE626,78 


1 POKE 627,13:POKE628, 82: POKE 
629,213:POKE630,1 3: POKE] 58, 8: END 


Le chargement du programme princi- 
pal par SUPERBASIC avec Lecture 
rapide et AUTORUN 


0 IRESET (on supprime SUPERBASIC) 
100 SYS46000:PRINT"" (On Lance 


EDEX) 

110 REM' JOINT PAR PLATINE POUTRE/ 
POTEAU' 

120 PRINT"'**JOINT POUTRE/POTEAU 
{PLAT /HR) **"': PRINT 

130 PRINT "NFP 22-460" 

140 PRINT'TYPE DE JOINT ?" 











nu 
LL 


PROGRAMME 
PRINCIPAL 
SOUS EVEX 
n" 


REMARQUE : Utilisation directe avec 


une seule touche sur clavier + {ou- 
che du magnéto. 


Jean-Pierre CHAUFFOUR 
46100 FIGEAC 





Je voudrais faire une petite 
remarque au sujet de L'affichage 
haute résolution. Je suppose, #4 
f'ai bien saisi Le fonctionnement 
de £a cante, que L'emploi du PORT 
A, pour une autre activite, risque 
de perturber L'affichage de L'écran 
ue des changements de niveau sur 
PA3. 


IL est judicieux de prévoir un 
interrupteur comme suit: 


+5V _ 
gs ff 

PA3—— 

De cette manière, Le PORT A 


neste utilisable, en basse nésoËu- 
tion non-programmée |! 


Miche£ DURAND 
8 1000 BRUXELLES 





Tout d'abord, merci pour votre 
revue. Je me présente : GAUJARD 
Philippe, célibataire, un enfant : 
MUIC 20" -Age : 2 mois. 


Rentrant Le programme suivant 
qué tourne {nès bien à La main, 
voici un extrait de ce programme : 


180 INPUT A 

200 AI = AIT + A 

240 INPUT B 

250 IF “à 0 GOTO 2680 


260 BI = B1 +8 
270 GOTO 240 


= A] - BI] 
TD 
= 0 GOTO 350 
1 +0 


360 IF E = 0 GOTO 410 


440 IF F = 0 G0TO 470 

450 F1 = F1 +F 

470 G1 = O1 + El + F1 

480 IF G1 N1 THEN PRINT 
NERREUR" . 


Ayant fait plusieurs essaks 
conc£uants, {out fier de mon savoir 
récent et de ma boîte "mystérieur 
se", pour certains dont j'étais, je 
convoque ...la famille. On abkait 
voir ce que L'on allait voir! 
Allumage, Load, et Run . 


Me voici rentrant mes données 
avec à La c£é Les explications 
d'usage : 

À = 1968.87 RETURN 
vs AJ QU'EN FAIS-TU" m'ont-££s 


MC'EST LE PROGRAMME QUI  S'EN 
CHARGE" je réponds; 
B = 16,70 RETURN ? 0 RETURN 
MET B1" voir plus haut, commentai- 
nes AI et pour toutes données en 
...l. Dieu qu'&l fait soûf; La 
bouteit£e d'eau en a prés uh Coup. 
D = 114.82 RETURN ? O RETURN 
E = 67.35 
Fa Ÿ ces 
MET MAINTENANT"... "IL compare N1 
à La somme des 3 données D,E,F" Je 
... Edition sur L'écran de Al, 61, 
NI, 01, El,;: F1, 5 édries, 10 4é- 
res, Ça marche toujours devant Le 
public ébahi (Pas tous, certains 
ayant vaquêé à d'autres occupations 
plus terre-a-terre) (ignanre, va !) 
et alors CRAC" faites vos 
jeux, nien ne va plus 
À … 173,71 6 s 25.60 Es 148,11 
MERREUR" sur L'écran et en geo 
(pour attirer L'attention . 
Appui sur £a touche adéquate (I y 
a un Get pour répartir, er 
effacer centaines données sans tou- 
cher à d'autres) et je recommence 
La même série. Ah ! mais, alors ! 
RE -"ERREUR" sortie de La poquette 
bamt£iale (moins de 100 FF une 


LT, ET UT, 


PPS ECS EF E ER ER 
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honte) Verdict sans appel NI = GI. 
Vérification du Listing écrit. List 
au clavier. Le nouge aux joues : 
"L'essai n'est pas très conc£uant, 
je vais chercher L'erreur". Tout £e 
monde repart en niant 50U4 cape. 


Après pas mal de tätonnements 
de RUN STOP CONT PRINT comme 4'4£ 
en péeuvait (Tiens, aujourd'hui ££ 
pleut) : 


Voici La solution adoptée : 


SPG arrondi 20 décimales après 
chaque calcul et al£ons-y des GOSUB 
et autre RETURN 

DEF FNAÏT) = INTIT*100 + .5) / 100 


Cette fois-ci, prudence, £e 
c£airon reste au placard 


À = 173.71 B = 25.60 E = 146.11 
EUREKA, ça marche. C'était crier 
victoire £rop {ô4. 

A = 567.47 B = 44.90 E = 542.57 
MERREUR" Ah non ! Nom de ...M.... 
L'£ngornmatique, nas Le bol .B... 
(Censuré, À£ y a des jeunes qui Et- 
sent La Commode), mais Le virus est 
tenace, et après des heures et des 
nuits (on {travaille Le Lendemain) 
INTIT#100 + . 5) / 100 devient : 
INTIT*100 + . 4) / 100 

Pourquoi ? J'ai peut-être un début 
d'explication en vous disant que 
sur Le VIC en ma possession |(.5) - 
(.4) = .1 mais (.7)-(.6) = .0999999 
Maths modernes et informatiques 
tout de même sont étranges. 


2) Eh out, ça continue (pire 
que Dallas) Ouvrons un em 
pour stocker mes résultats |chène- 
ment acquis, heureusement qu'il y a 
Les dimanches et pas mal de jours 
fériés). Prenons Le mode d'emploi. 

Est-ce qu'il nessemble à un 
mode d'emploi ? Enfin, passons. 


Ecriture 1: 

OPEN. 1.1,1,"FICN" 

PRINT 1,£t&4te variables 
CLOSE 1 


Lecture 1: 
OPEN T,1,0,"FICH" 
INPUT 1,£iste variables 


Dans ma petite tête cantésien- 
ne Liste des variables = À, B, NI, 
D1, E,. Et allons-y gaiement. À 


L'enregistrement, {out a L'air de 
4e passer normalement. 

Rebobinage cassette. Lecture. 
Alors La ! Désespoir: 

SYNTAX ERROR IN ..… 

STRING TOO LONG 

J'en passe et des meilleures 
mais pas tout à La fois, quand 
même.Tiens "La Découverte du VIC" 
vient d'arriver. Mais, hélas ! 
Fichiers : voir au prochain numéro. 
Quand svp? 


“Le guide du programmeur VIC" 
en anglais sup (IL s'agit, Le VIC, 
d'un matériel américain fabriqué en 
Allemagne avec sûrement des compo- 
sants japonais, utilisé par des 
français. Allez dire que L'£néorma- 
tique ne gait rien pour £e rappro- 
chement des peuples...). Commande 
chez PROCEP (vous connaëssez): doit 
arriver dans 2 mois. Bien, alors 
expérimentons : 


Ecriture 2: 

UPEN 7,1,1, "FICH" 
PRINT 1, AI 
PRINT 1, BI 
CLOSE 1 


Lecture 2: 

OPEN T,1,0,"FICH" 
INPUT 1,A1 

INPUT 1,8] 

PRINT AI 

PRINT B1 


La première solution me pa- 
naissait moins compliquée ou alors, 
est-ce que j'ai fait une erreur ? 
Mon VIC en est bouillant de fièvre. 
Au fait, combien de temps peut-on 
Laisser allumé Le VIC, vu Les calo- 
rnies dissipées par La négulation ? 


CONCLUSION : 

Et dire qu'il y a 20 ou 30 ans, Les 
Veultées au Coin pre ss « MAS 
en ces temps Un peu tes, est 
encore perumts de 4e payer une pinte 
de bon EUR HT T Hi T Le Atie &- 


Tant ot ièstant Le propre de L'hom- 
me ET VIVE L'INFORMATIQUE: 











S4 ces (£rop Longues) Lignes 
peuvent aider "un plus débutant que 
moi" -c4. La Commode n 5- alors 
tant mieux. 


La Pratique du VIC, vol. 1 est 
arrivée entretemps. On y trouve 


CE Cal ET 


p.21 (c'est p.18 dans ‘'La Pratique 
du CBM vol.1) des considérations 
sur La nécessité de La présence sur 
La bande d'un retour-chariot ou 
d'une virgule entre chaque variable 
qui expliquent Le problème que vous 
avez rencontré. 


Quant au problème des arron- 
dis, il n'a pas fini de faire cou- 
ler de l'encre. Il faut être mé- 
fiant vis-à-vis des ordinateurs. 





Ce n'est malheureusement que 
chez un seu£ revendeur à STRASBOURG 


que j'ai me procurer votre revue 
et même des anciens numéros. Bravo 
pour La Commode; elle est très bien 
et merci aussi pour Les anticles de 
débutant que je sua. 


Etant débutant, je me permets 
de vous poser quelques questions: 


1) Envisagez-vous (ou quelqu'un 
d'autr:) £a traduction du Livre du 
VIC 20 Programmez 's guide ? 


2) Allez-vous publier une suite à 
£a "Lettre de La Commode" dont vous 
m'avez envoyé Le n'1 mai 1982 ? 
Si oui, Les abonnés à La nevue ne- 
cevront-ils ces Lettres ? 


Voici encore quelques ques- 
tions techniques de mes enfants : 


3) Notre 4élé se trouve dans un 
meuble fermé, avec deux battants et 
pas de fond avec une bonne cércu£a- 
tion d'air tout autour. À 16 cm au- 
dessus de La télé 5e trouve une é- 
tagère dans ce meuble qui serait 
L'emplacement idéal pour ranger Le 
VIC 20. V-at-il un inconvèntent à 
ranger L'ordinateur à cet endroit ? 
Peut-on aussi ranger Les cassettes, 
et plus tard,les disquettes sur 
cette étagère ? (Les bandes et déis- 
ques sont-4£s influencés par L'alt- 
mentation du haut-parleur de La té- 
LE ?). Voilà un article à publier : 
"Comment protéger Les bandes et 
dés ues" et "entretenir Le maté- 
réel". 


4) Ci-joint un programme. Pourquoi 


dans Le lex exemple L'ordinateur 
donne-t-i8 .999999999 au Lieu de 17 


5) Quelle dimension des vecteurs 
faut-il prendre : VIM ou DIMM ? 


6) Pour INPUT : Le message doit-it 
être : [= à 16 Lettres et espaces ? 
(S£ plus de 16 Lettres ou espaces 
L'ordinateur ne Le prend pas). 


7) Pour travailler sérieusement 
uel est Le prochain achat à faire 
ans L'ordre d'importance): Exten- 
sion mémoire 16 K, ou disquette ou 
imprimante ? (Je possède Le VIC 20 
avec Le cassettophone) 


10 REM EQUATION DU SECOND DEGRE 
20 INPUT "LE COEFFICIENT DU CARRE:" 


; À 
30 IF À = OÔ THEN PRINT "CE N'EST 
PAS UNE EQUATION DU SECOND 
DEGRE"'; 
40 INPUT "LE COEFFICIENT DE X:'"; B 
50 INPUT "LA CONSTANTE:" ; C 
60 D = (BZ) - 4*A*C 
70 IF D O THEN GOTO 100 
80 IF D = O THEN GOTO 138 
90 PRINT "IMPOSSIBLE" : GOTO 150 
100 P = (-B + SQR(D)) / (2*A): 
S = (-B - SOR(D)) / (2*A) 
110 PRINT "PREMIERE RACINE:";S: 
GOTO 150 


130 X = - B / (2*A) 
140 PRINT "RACINE DOUBLE:";X 
150 END 


Par exemple: 2 
résoudre X° - 3X + 2 = 0 


RUN RETURN 

Le coefficient du carré = 1 RETURN 
Le coefficient de X = -3 RETURN 

La constante : 2 RETURN 

Première racine : 2 

Deuxième racine .999999999 au 
Lieu de 1. Approximation ? 


Par contre, pour résoudre: X2-1 = 0 
RUN RETURN 
Le coefficient du carré : 1 
Le coefficient de X : © 
La constante : - 1 
Première racine : 1 
Deuxième racine : - 1] (ce qui 
est juste) 

Pourquoi L'ordinateur n'agfi- 
che-t-il pas aussi 1 au Lieu de 
.999999999 dans La 1ère équation ? 
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La nacine doubte marche et Le 
D [ O0 impossible aussi. 


Richard HAAS 
67150 ERSTEIN 


Voici quelques réponses à vos 
questions : 


1) Le Livre VIC 20 Programmer's re- 
ference guide est en cours de tra- 
duction, en partie par notre rédac- 
teur en chef, D. TRECOURT. Dès que 
Le Livre sera en vente, La Commode 
l'annoncera, bien sûr. 

Sinon, Les Livres de D.J. DAVID 
déjà parus sont (chez P.S.I): 


-La Découverte du VIC, vol. 1 
-La Pratique du VIC, vol. 1 

(périphériques et fichiers) 
-Clefs pour Le VIC 


A paraître (ordre chronologique): 
-La Pratique, vol. 2 (Langage 
machine) 


-La Découverte, vol. 2 
(exercices et problèmes) 


Bourse d'échange 





Ce programme a été développé 
sur un CBM 3032, et nécessite au 
minimum 8K de RAM; mais impérative- 
ment Les ROM'S BASIC 3.0 à cause 
d'un Hardcopy en Assembleur. Par 
ailleurs j'ai développé une version 
sans imprimante, convenant au BASIC 
4.0. Le programme nécessite égale- 
ment l'emploi de La Rom EDEX. Le 
programme optimise un train d'en- 
grenage en Le considérant comme: 


simple ou 


NE NE 


NS 


NS 


2 ) La Lettre de La Commode est un 
simple document publicitaire. 


3) IL n'y a aucun inconvénient à 
faire Les rangements que vous pré- 
voyez. 


4) - 99999995 est une approximation 
de 1 à 10 près, ce qui est La 
précision de calcul du VIC. 


5) DIM s'écrit avec un seul M. 


6) Si Le message d'interrogation du 
INPUT dépasse La ligne, Le mieux 
est de Le suivre d'un curseur bas. 


7) Les trois extensions que vous 
proposez sont aussi essentielles 
Les unes que Les autres. Si je de- 
vais faire des achats échelonnés, 
je suivrais :l'ordre disquette, 
imprimante, extension mémoire, mais 
cela dépend des applications. 


des programmes 


suivant des considérations venant 
de l'optimisation dimensionnelle 
due au rapport de réduction de- 
mandé. 


*_Les_données 

Puissance à transmettre en W 

Vitesse d'entrée du réducteur 
NE en tr/min 

Vitesse de sortie désirée 
NS en tr/min 

Coefficient de service dépendant 
du milieu, des contraintes de 
travail 

Type de construction 

Matériau choisi parmi Le catalogue 


M module normalisé 

Z1, Z2 nombres de dents 
D1, D2 diamètres primitifs 
Entraxe 

Largeur de denture 

Effort tangentiel 

Couple transmis 
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” 7 
Prix TTC jusqu'au 31-1-84 


Saut erreur ou modifications 
tardives ou épuisement stocks. 


1 ! 
1 ! 
1 û 
1 ‘ 
' 1 
1 1 
: 
1 CHEZ DURIEZ : 
! 
L * Après-vente, garantie un : 
! n : le 1* mois, échange ; 1: 
ensuite prêt sous caution. | 
1 + Duriez est ouvert de 9h30 1 
- à 19 h., du Mardi au : 
1 Samedi, 132, Bd Saint- É 
E Germain, 6°, M° Odéon. 1 
! 


critique 
Sharp... 


(etc.) 


I EST SORTI ! Le 

nouveau catalogue 
Duriez ‘micro- 
ordinateurs’ considé- 
rablement augmenté, 
contient plusieurs pages 
sur Sharp, Commodore, 
Atari, Sinclair, Oric, 
Casio, Epson, Thomson, 
Sanyo, 

Il est bourré d’appré- 
ciations critiques, tests, 
opinions d'utilisateurs. 
Plus le Lexic-Basic 
Duriez. Envoi contre 
3 timbres à 2 Fr. (Gra- 
tuit au magasin). 


Et les prix charter 
Duriez sont bien inté- 
ressants aussi ! 


Chez Duriez, 132, Bd 


St Germain, 6*. 


19 h., sf. _dim:, lundis. 





O 1 Catalogue 

Duriez ‘‘Micros'' (essais 
comparatifs des 20 micro- 
ordinateurs les plus vendus 
chez Duriez) contre 3 timbres 
à2F. 


D Le(s) article(s) entouré(s) 
sur cette page photocopiée 
(ou cités ci-dessous). 

Si changement de prix, je 
serai avisé avant expédition. 
O Ci-joint chèque de .... 
states NT 1 


y compris Port et Emballage 40 F 


Media Conseil 


es 
M° Odéon. 9 h 35 al” 


fs 


Ve commande à Duriez 


Banc d'essai Duriez 


des 20 


Ordinateurs de pointe 


Avez-vous vu les prix 


Duriez ? 

SINCLAIR ZX 81 
ZX81 580 
Mémoire 16.K 360 
Imprimante 690 
Spectrum 16K Péritel . 1850 
Spectrum 48K Péritel . 2325 


THOMSON TO.7 
MATERIELS 


Unité centrale ...... 2480 
lecteur enregistreur 690 
Extension 16K ......... 750 
Contrôleur COM. ....... 850 


Son + manette de a 580 


Control. + lecteur disq. . Re 
Leet dQu: aidant 2600 
Memo basic........ 480 
Imprimante impact . 2500 


Cordon imprimante Thermique 


350 


Cordon imprimante impact 


400 micro- 





micro- 


T.O. 7 + Mémo-Basic + son- 
manette + logiciel Pic- 





tor‘ef TFap: 1,5... 3490 
Mots croisés vol. | ....... 195 
Mots croisés vol. Il ...... 195 
Cocktail vol.1 .......... 95 
Panoramic 195 
Motsenfleurs .......... 195 
Ronde des chiffres ....... 125 
Carte de France 
Noix de Coco ... _ 
Bibliothèque ........... 
LOGICIELS 
Atomium cartouche ...... 350 
Echo cartouche ......... 260 
Surveyor cartouche . ..... 350 
Logicod cartouche . ...... 295 
Gemini cartouche ....... 260 
Crypto cartouche ....... 295 
Motus cartouche ........ 295 
Tridi cartouche ......... 260 
Trap cartouche ......... 375 
Pictor cartouche ........ 495 
Melodia cartouche ...... 495 
Sauterelle cassette ...... 125 
Base vol: Lssesast 195 
Comp. et Mult. ......... 120 
Syst. métriq. cassette. .... 145 
Carré magique cassette . 175 
L'Horloge cassette ...... 125 
Encadrement cassette .... 120 
Carotte cassette ........ 175 


24 pages. Envoi contre 3 tim- 
bres. 
dessous (gratuit au magasin). 


Utilisez le Bon ci- 


Ordinateur HP75C 


LAS PR CI 
Module mémoire 8K ..... 2103 
Module Math | 480 
Module Math Il 480 
Module Math 111 480 
Module Stat .... 480 
Module électronic 480 
Module Finance 480 
Module Test Stat 480 
Module Game |. 480 
Module Game Il . . 480 
30 cartes magnétiques. ... 360 
PERIPHERIQUE HP IL 
Module HPIL ........., 1348 
Cossette digital 3950 
Imprimante thermique IL 3950 
Interface moniteur . . ..... 2465 
Interface TV 3350 ....... 3350 
Mini cassettes | 10) 1138 
ORIC-1 

Version 48 Ko avec Peritel 2120 
Mano ss nine es 380 
Traceur 4 coul. ....,.... 1900 


COMMODORE VIC 20 


Vic 20 micro ordinateur 3,5 K avec 


NB (UHF) 1590 
Vic 20 Secam 2270 
PERIPHERIQUES 


Vic 1530 lecteur enregistreur 

de cassette 

Vic 1541 unité de mono disquette 
170K 3160 


prix-charter 


en direct chez Duriez 















O Je paierai à réception 
(Contre Remboursement) 
moyennant un supplément 
de 30 F + 40 F Port et 
emballage. 


J'aurai le droit, si non satis- 
fait, de renvoyer sous 8 jours 
le(s) appareil(s) modules, 
Cassetles ou ouvrages 
Duriez, qui me remboursera 
la somme ci-dessus, (sauf 
suppl. 30 F du C. Rb), port 
et emballage. 


Diététique cassette ...... 175 
Allemand vol. | cassette . 195 
Allemand vol, Il cassette . . 195 


HEWLETT PACKARD 


CALCULATRICES 

$ + (OS 
HP1IC 835 
HP 12C 1115 
HPR15C 1115 
"HP 16C 1115 
HP41C 1765 
HP 41CV . 2420 
HP41CX 2 990 
Lecteur de carte 1560 
Lecteur optique .....,... 1232 
Imprimante 82143 3085 
Accus rechargeables . .... 419 
Chargeur 155 
40 cartes magnétiques 239 


Papier thermique (6 bobines) . 95 


MODULES 
Mémoire quadruple 809 
X Fonctions 809 
Mémoire Tampons 809 
Temps 809 
Graphique 809 


» Duriez, 132, Bd St-Germain, 
# 75006 Paris. 


Mes Nom, Prénoms, Adresse 
(N°, Rue, Code, Ville) : 


Date et Signature. 





ES 2 OS CN SU DES EN 


CO Décembre 83 fi 


GP 100 VC imprimante 


80 col 30 cps 2420 
Cordon Péritel 165 
EXTENSIONS 


Vic 1020 coffret extensions 1 350 
Vic 1210 cartouche extension 16K 
665 


Vic 1110 cartouche extension 8K 
395 
Vic 1011 Aterminal RS232C 320 
Vic 1311 manche à balai 130 
Vic 1312 manette de commande 
(paddle) 17 


AIDE À LA PROGRAMMATION 
Vic 1211M cortouche 


super extender 426 


PROGRAMMES EDUCATIFS 
ET SCIENTIFIQUES 


Autoformation au Bosic [cassette] 
41 


Er pes MATH STAI 


(disquette 533 
Vic GRAF (cartouche) 379 
Vic STAI (cartouche) 379 
Vic FORTH (cartouche) 581 
Vic RELAY (cortouche] 462 


Vic 3302 Simplicalc (cassette) 420 
Vic 3301 Simplicalc (disquette) 
490 


Vic Stock (cassette) 420 
Vic Stock (disquette) 490 
Vic 3306 Vic writer (cassette) 490 
Vie 3305 Vic writer (disquette) 
490 


Vic 3304 Vic File (disquette) 490 
PROGRAMMES RECREATIFS 


Vic 1901 Avengers (cart) 213 
Vic 1902 Star Battle (cart) 213 
Vic 1904 Super slot (cart) 213 
Vic 1906 Alien (cartouche) 213 


Vic 1907 Jupiter Lander {cart} 213 


Vic 1908 Poker {cart} 213 
Vic 1909 Road race (cart) 213 
Vic 1919 Sargon 2 Chess 266 





Vic 1910 Rot race {cart) 213 
Vic 1914 Adventurelond{cort) 270 


Vic 1515 Pirate cove (cart) 270 
Vic 1916 Miss. imposs. (cart 270 
Vic 1917 The count {cart} 270 


Vic 1918 Voodoo castle (rar) 270 
Vic 1912 Mole ottak {cart) 213 
Vic 3501 Quizmaster {cart}. 190 


COMMODORE 64 


Commodore 64 PAL 2790 
64 SECAM ........ 3650 
Lecteur enregistreur de cassette 
= VIC 1530 3 
Unité de mono disquette 170K 


= VIC 1541 3160 
GP 100 VC imprimante 
80 col 30 cps 2420 


TOOL 64 utilitaire (cartouche) 640 


FORTH 64 (cartouche) 690 
CALCRESULT (disquette). 2.312 
STAT 64 (disquette) 490 
aux 
prix 
e 
Duriez 
SANYO PHC 25 
PHC25 1.790 
Cordon Peritel 108 
Cordon magneto 65 
Cordon imprimante 280 
SHARP 
PC 1212 745 
Imprimonte CE 122 850 
PC 1500 1750 
Imprimante CE 150 1770 
PC 1500 + CE 150 3400 
Extension 8K CE 155 - 450 
Extension 16K CE 161 1700 
Extension 8K protégeable CE Me 
Interface RS232C sdepars 1890 
Cable imprimante 580 
Clavier sensitif 1 240 
PCI251 1.390 
Imprimante CE 125 1.590 
PC 1251 +CE 125..,,... 2900 
PC 1245 + CE 125. .2500 
BETA ns amer 780 
PC 1245 + CE 125 2300 
7 PPT 2970 
Traceur 4 coul. ......... 1750 
CASIO 
Fx702P 1.050 
Interface magneto FA 2 260 
Imprimante FP 10 560 
CUP sat ee 1400 
PB 100 645 
Interface magneto FA 3 245 
Imprimante FP 12 635 
PP 200! sonne nes 2990 
Extension 8 Ko ....... . 623 
(er. ) LOL SG HOERPEREPERERS 94 
GG Sp né utons 222 
Traceur 4 couleurs ...... 2470 
Unité de disque 70 Ko.... 4732 
Câble imprimante . ...... 405 


Le 0 PE PET 
Traceur 4 coul. 
Magneto 
Mémoire 4 K° 





Carte mémoire permanente 4 Ko.389 
Imprimante-tracer 4 coul... 1650 
Câble magnéto.…....... ; 

Coupleur optique. 





RODIFAOMN rs macmagns 
EPSON 
PRE sn em Mage 560 
Lecteur cassettes ........ 1280 
Extension 16 Ko ........ 1170 
Modems eau 1580 
IMPRIMANTES 

Seikosha GP 100 ÀA...... 2190 
Seikosha GP 250 ....... 3190 
Seikosha GP 700 ....... 4850 
Brother EP22.......... 2500 
Brother CE 60 ...... 5050 
Interface IF 50 ....... 2315 


Epson RX 80............ 3884 








Une version de La GP 100 adap 





tée par AXIOM sera commercialisée 
sous Le nom de AT 100. Elle se con- 
nectera à tous Les modèles d'ATARI, 
400, 800, 600, etc., directement, 
sans nécessiter Le module d'inter- 
face 850. 





Un stock de 25000 ORIC a brülé 
dans un incendie aux usines d'ORIC 
en Angleterre. 25000 machines, 
c'est Le quart de La production 
d'ORIC de l'année dernière. L'im- 
portance du sinistre a évidemment 
déclenché Les mauvaises langues qui 
parlent de prime d'assurance. D'au- 
tres mauvaises langues -encore plus 
mauvaises- demandent si Les ORIC 
qui ont brûlé étaient en panne (7?) 








< 
TK 
EX 
7 
QC 
A 
ZX 





+ 












IL s'agit de versions person- 
nalisées de lL'imprimante-traceuse 
BFM 10 qu'on pouvait voir à La Mi- 
cro Expo de juin dernier. La ver- 
sion COMMODORE (photo dans le n° 
8) reçoit Le jeu de caractères 
COMMODORE, l'interface IEEE série 
et Le nom VIC 1520. 

La version ORIC (photo ci- 
dessous) reçoit L'interface paral- 
Lèle Centronics. Noter qu'elle pose 
Les mêmes problèmes de timing vis- 
à-vis des interruptions que l'im- 
primante SEIKOSHA (Voir ORIC à BRAC 
de ce numéro). 

IL s'agit, en fait. d'un véri- 
table traceur de courbes capable de 
choisir entre 4 stylos; voir Ex. 
ci-contre que nous reproduisons 
malheureusement en noir et blanc. 





20 ch 









La presse non spécialisée a 
consacré une place importante au 
fait que TEXAS cesse de produire 
son micro-ordinateur domestique TI 
99/4A après avoir perdu plus de 100 
millions de dollars en un trimes- 
tre. Il s'agit, bien sûr, d'une dé- 
cision américaine ca’, en France, 
Le TI 99 ne marchait pas mal: il é- 
tait même Le plus dangereux concur- 
rent du VIC. 


Cette cessation de production 
n'est pas sans susciter des inquié- 
tudes pour d'autres marques, car 
elle manifeste que l'informatique 
domestique n'a pas pris aussi vite 
que ses promoteurs ne l'espéraïient. 
Pour notre part, nous aurions ten- 
ance à porter ce fait au débit de 
l'absence de logiciels adéquats 
donnant à l'ordinateur domestique 
une véritable utilité. 


Parmi Les inquiets, ATARI, 
dont Les modèles de La nouvelle 
gamme tardent, tardent... Le fait 
d'être soutenu par un groupe géant 
(La WARNER) est un atout, mais à 
double tranchant : c'est souvent 
Les grands groupes qui se séparent 
Le plus vite des divisions non bé- 
néficiaires. Or ATARI, tout en res- 
tant Le premier du côté des conso- 
Les de jeu, a commencé à subir Les 
contrecoups du rétrécissement de ce 
marché et de L'apparition simulta- 
née de plusieurs concurrents. 





APPLE lui-même annonce des 
pertes, de sorte que les deux seu- 
Les compagnies à avoir tiré Leur 
épingle du jeu en micro cette année 
semble être IBM, qui vend plus son 
nom (et une réputation de service 
irréprochable) qu'une machine spé- 
cialement performante (L'IBM PC est 
correct mais moyen sur tous Les 
plans) dans Le domaine profession- 
nel, et COMMODORE avec Le succès 
éclatant du 64 dans Le domaine 
personnel. 


Mais Les distributeurs ne doi- 
vent pas s'y tromper : Le marché 


devient de plus en plus difficile … 


et, plus que jamais. La compétence, 





Le service rendu à La clientèle, Le 
choix des logiciels seront détermi- 
nants. Au fait, un bon critère de 
choix de votre distributeur : qu'il 
ait LA COMMODE en magasin; ça prou- 
vera toujours qu'il se tient au 
courant de ce qui existe ! 





Beaucoup de radios - surtout 
Les radios Libres - s'intéressent à 
La Micro-informatique. Voyez dans 
notre page ‘Communiqués de presse 
une radio de l'ouest. 


Un Lecteur, Ch. LAPORTE, nous 
en signale une dans Le nord : RBL 
(Radio-Boulogne Littoral) sur FM 
103,7 MHz (BP 162, 62203 BOULOGNE 
SUR MER CEDEX) a une émission sur 
La micro intitulée ‘'GOTO 103,7" 
chaque dimanche de 20h à 21 h. 


En région parisienne, il y en 
avait trois, mais l'une d'elles a 
été saisie (Radio Paris Ile de 
France). Reste : 


- Radio Rivage Contact 

(1,  av.Pasteur 93140 BONDY - 
tél.850.17.74) sur 92,45 à 92,1 MHz 
avec L'émission ‘écran magique" 
chaque samedi de 15h30 à 17h, 


- Radio Ici et Maintenant 

(49,rue des Passonniers 75018 
Paris,tél.223.42.89) sur 96,6 MHz. 
qui parle de micro chaque samedi de 
14h à 16h. 


Nous vous tiendrons au courant 
d'expériences de transmission de 
programmes que nous tenterons avec 
ces radios. 






Un Lecteur, M. FABRE, de Carmaux, 
nous signale que Les téléviseurs 
“Philips de La famille TVC 12 dis- 
posent d'une entrée video mixte qui 
traite, indifféremment, des signaux 
couleurs, qu'ils soient PAL ou 
SECAM. 


Sur une TV type 1801205 (46 cm) 
Les couleurs d'un VIC 20 ou d'un 64 
sont magnifiques et Le son excel- 
Lent. IL faut activer La prise pé- 


SE el it 
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ritel par l'inverseur TV-AV, ou en 
envoyant du +12V sur Le contact 8 
de La prise et La masse en 5. 
Raccordements : 

Vidéo : entrée contact 20, 


masse vidéo 18. 
Son : entrée sur 2 ou 6 (in- 


- différent), masse sur 4. 


Vous connaissez Les construc- 
tions de notre Lecteur, Ch.THERY. 
Eh bien, elles sont commercialisées 
par INFORMATIQUE CENTER à Lille. Ce 
sont 


- Carte 8250-8050 qui permet d'uti- 
liser une 8250 au choix comme 8250 
ou 8050. Prix: 648 F TTC (auquel il 
faut ajouter Le prix d'un jeu de 
ROM 8050) 


— Carte MULTIROM pour CBM qui per- 

met, selon la version, de commuter 

entre deux jeux de 5 ROM (Ex. BASIC 

2.0 à BASIC 4.0) ou 5 jeux de 2 ROM 
Prix : 884 F TTC. 


— VIC-BUS 3+, fond de panier avec 4 
connecteurs pour VIC. (490 F TTC): 


Cette carte est un concurrent 
direct de L'EXT-VIC-BUS 4-S de 
SEDERMI à ceci près que dans la 
carte SEDERMI, Les interrupteurs ne 
font que désactiver La sélection 
d'adresse A000, tandis que dans 
VIC-BUS 3+ ils coupent lL'alimenta- 
tion. Il se trouve que, selon Les 
applications, c'est plutôt l'une ou 
plutôt l'autre version qui est pré- 
férable; il est donc heureux qu'on 
trouve Les deux sur Le marché. 


— Interface son et télé N/B sur 64. 


Ce système s'installe dans un 
64 et donne Le son meilleur que par 
La télé et Le noir et blanc. Nous 
aurions préféré un système qui ne 
donne que Le son, car il serait 
beaucoup plus facile à installer 
et, pour La télé, l'utilisateur a 
déjà une solution puisqu'il a Le 
66: Prix: 190 F TTC. 


Pour ORIC et bientôt pour 64. 
Cette société qui vient de se cons- 
tituer (17,rue Lamandé 75017 Paris) 
a déjà disponibles 25 logiciels 
pour ORIC dont Les derniers sortis 
sont, entre autres : 


A l'aide de votre ‘godillot', 
vous devez écraser sans pitié une 
colonie de fourmis qui tente de 
dévorer votre sucre... dépêchez- 
vous car La chaussure monte et Les 
scorpions arrivent ! 


: 95 F 


Au premier tableau, vous sur- 
volez une ville dont vous avez La 
responsabilité. Hélas, vous n'êtes 
pas seul, Les soucoupes ennemies 
passent et repassent en Larguant 
des envahisseurs. Au second ta- 
bleau, vous devez faire face à une 
pluie de météorites. Avec un peu de 
chance, vous apercevrez Le troisiè- 
me tableau où Les dernières forces 
ennemies sont à détruire. 

La rapidité de ce jeu est 
modulable de 1 à 10. 


rion + 95 F 


Mouches robotisées, base spa- 
tiale, vaisseau d'attaque... tout y 
est ! avec graphisme, couleur et 
rapidité. 


2 95 


Un jeu complétement fou : ïL 
faut détruire avec une base spatia- 
Le, des choucroutes, des corni- 
chons, des chopes de bière à moins 
que vous ne préfériez Le morceau de 
gruyère suivi d'une petite glace ! 


PUR SR TT 





J'apprends_L'anglais : 140 F 
Idéal pour apprendre son voca- 
bulaire. Au fur et à mesure, cons- 
tituez votre fichier de mots an- 
glais, avec leur traduction. À tout 
moment, il est possible de faire 
des recherches, d'éditer des lLis- 
tes...sur écran ou sur imprimante. 


Mais ce n'est pas tout, un sys- 
tème d'interrogation permet de fai- 
re Le point...et attention, l'or- 
dinateur connaît vos points faibles 
| Livré avec manuel et, en prime, 
Le fichier des verbes irréguliers. 


Annuaire : 140 F 

Nom, prénom, adresse, télépho- 
ne, profession...un vrai fichier ! 
Allant jusqu'à l'édition sur impri- 
mante, d'étiquettes autocollantes 
pour votre courrier. Chaque fichier 
ouvert, possède une capacité de plus 
de 170 fiches. Détail technique: 
c'est un fichier multicritère: rien 
de plus facile que de rechercher 
toutes Les fiches de vos amis habi- 
tant Paris, de prénom Jacques et 
nés en 52... 


Facile d'emploi. Livré avec manuel. 


Gestion de stock : 180 F : 

Logiciel de type profession- 
nel, très complet. Par fichier, 
vous aurez une capacite de plus de 
400 fiches article et quelques 50 
fiches fournisseur. 


Chaque fiche article contient 
référence, mnémonique, désignation, 
emplacement magasin, prix, quantité 
en stock, quantité minimale, La 
date du dernier mouvement,... 


Idéal pour un commerçant ou 
tout simplement pour vous qui dési- 
rez gérer votre congélateur, votre 
cave, ou votre grenier... Possibi- 
Lité de mouvement sur fiche (Cen- 
trée/sortie), de recherche multi- 
critère, édition d'inventaire ... 


Livré avec manuel. 


Enfin, Le jeu de KIKEKANKOI fait 
L'objet d'un concours où vous 
pouvez gagner un magnétoscope. 


Renseignez-vous. 





CBM 7/00 
niveau 500, plus 


Les Livraisons des 


commencent. Au 
rien ne filtre. 


Sinon, Le CBM 8000 SK poursuit 
sa carrière. IL peut devenir multi- 
poste dans Le cadre du système 
MULTI 4 qui permet de connecter 
jusqu'à quatre 8000 à un même dis- 
que dur 20 Mo (10 fixes, 10 amovi- 
bles) P8140 sous MEM/D0S 6502. Tou- 
tes les publicités de ce système se 
font sur APPLE, mais rappelons ici 
qu'il est accessible aux CBM. 





Du côte des imprimantes, c'est 
maintenant deux imprimantes à mar- 
guerite qu'on trouve dans la gamme 
COMMODORE: La 8026B (à clavier) et 
La 8028 (sans clavier mais 40 c/s). 
Toutes deux peuvent recevoir lL'in- 
troducteur de feuilles CBM 8025. 


LI) 
(TT. 








C'est Ko EL 


l'imprimante 
existe en Angleterre une interface 
qui permet de l'utiliser avec Le 


VIC et qui fonctionne très bien. 


nos AU 
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Nous l'avons essayée : on obtient 
même Les caractères graphiques. Qui 
l'importera en France ? 


Maintenant, La manip. ne de- 
vrait pas être difficile à étendre 
à L'ORIC. Nous en reparlerons. 





C'est La version CMOS (donc 
très faible consommation) du 6502 
qu'on attendait depuis Longtemps. 
Elle est produite par ROCKWELL. 
Mais il y a mieux : Le 65C02 a des 
instructions et des modes d'adres- 
sage en plus. Nous publierons une 
étude complète là-dessus, mais 
disons maintenant Les principales 
innovations : 


Instructions nouvelles : 


BRA, branchement inconditionnel 

STZ, mise à zéro d'une case 
mémoire 

BBR ou BBS, branchement en fonction 
de L'état d'un bit déterminé 
d'une case mémoire 

RMB ou SMB mise à O0 ou à 1 d'un bit 
déterminé d'une case mémoire 

TRB. où: TSB test d'un bit--avec 
remise à O0 ou à 1. 

Empilement et dépilement de X et Y. 


Nouveaux modes d'adressage : 
indirect page zéro sans index 


Modes nouveaux pour des instruc- 


tions existantes : 


JMP reçoit Le mode indirect , X 
INC et DEC reçoivent Le mode 
accumulateur. 


Il va sans dire qu'un certain 
nombre de codes non spécifiés sont 
maintenant utilisés et que ceux qui 
Les utilisaient pour Les opérations 
spéciales qu'ils semblaient produi- 
re avaient tort. 





Depuis Le temps que Les bruits 
courent sur Le rachat de PROCEP par 
COMMODORE, rien n'est encore fait. 
En fait, COMMODORE est en train de 


négocier avec Le gouvernement fran- 
çais l'autorisation de procéder à 
dans PROCEP. À quel pourcentage, 
nous ne Le savons pas. 

Au fait, pourquoi y-a-t'il besoin 
d'une autorisation pour une simple 
prise de participation? Ne serait- 
il pas question aussi d'une usine 
de montage en France comme cela 


avait déjà été négocié, sans abou- 
tir, sous VGE ? 





Un certain nombre de Logiciels 
intéressants nous ont été communi- 
quès. Nous publierons Le banc d'es- 
sai complet de certains d'entre eux 
dans Les prochains numéros. En at- 
tendant, quelques indications : 


ANIGRAPHE de ALCOM (VIC+8K) : 250 F 


18 commandes BASIC supplémen- 
taires 

animation simultanée de 32 
dessins haute résolution (analogues 
aux sprites) 

écran de 32 Lignes de 23 ca- 
ractères 

scrolling multiple, etc ... 


Les autres viennent d'Angle- 
terre et nous ont été communiqués 
par SIDEG : 


HOME OFFICE de NAVAJO SOFTWARE : 
285 F 


Formé d'un mini-traitement de 
textes d'une part et d'autre part 
d'une base de données sur disque ou 
cassette. 


HOME INVENTORY de AUDIOGENIC: 285 F 


Permet de dresser l'inventaire 
de votre patrimoine pour en suivre 
La valeur ou mieux l'assurer, caté- 
gorie par catégorie. Ex. Objets 
d'art, immeubles ou même Les bou- 
teilles de votre cave. 


CAR COSTS de AUDIOGENIC: 250 F 
Permet de gérer Le gouffre que 


constituent vos dépenses pour votre 
voiture. 


BR RE 


HOUSEHOLD FINANCE de AUDIOGENIC : pôts. Stocke Les données sur disque 


285 -F ou cassette. 

Finances familiales : revenus N.B : Les quatre programmes de 
et dépenses, répartition des dépen- AUDIOGENIC existent en version 
ses par catégories, budget prévi- ATARI et en version VIC (et aussi 
sionnel, frais déductibles des im- 64, probablement). 





Les routines arithmétiques utilisent deux accumulateurs ACC1 et 
ACC2. Toutes Les adresses sont en hexa. Le Basic de lL'Atari n'étant 
pas Microsoft, Les détails des opérations sont légèrement différents. 





4/8000 VIC 64 ORIC ATARI 





ACC 1° accumulateur 5E-63 5E-63 61-66 61-66 DO-D5 D4-D9 
Acc? 279 accumulateur 66-68 ‘66-08 69-0E 69-6E DS-DD EO-ES 
MACC1  ACC1 <-- Mem(Y, A) DAAE CCD8  DAD3* BBA2 DE73  DD8D'* 
MACC2  ACC2 <-- Mem(Y, A) D998 CBC2 DABC  BA8C  DD4D  DD98 
ACC1M MemCX, Y) <æ-- ACC1 DAEO CDOA  DBD4 BBD4  DEAS  DDA7 


ACC21  ACC1<-- ACC2 DBO8  CD32  DBFC  BBFC  DECD 

ACC12 ACC2-#-- ACC1 DB18 CD42 DCOC BCOC DEDD  DDB6 
ZERO ACC1<#-- 0 D803 CA2D D8F7 B8F7  DB27  DA44 
OPPOS  ACC1<-- ACC1 D853  CA7D D947 B947  E26D* 

ARRON arrondit ACC1 DB27 CD51 DC1B BC18 DEEC 

NORMAL normalise ACC1 D7E3 CAOD D8D7 B8D7 DB07 

ADD ACC1<Æ-- ACC2+ACC1  D776  C9AD  D86A  B86A DA9A  DAC6 
ADDM ACC1 <Æ-- Mem +ACC1 D773  C99D D867 B867  DA97 

SUB ACC1-æ-- ACC2-ACC1 D736  C989  D853 B853  DA83  DA60** 


SUB“ ACC1<-- Mem -ACC1 D733 C986 D850 8850  DA80 

MULT ACC1—+-- ACC2xACC1 D93C cB61 DA30 BA30O DCBA  DADB 
MULTM  ACCT<-- Mem xACC1 D934 CBSE DA2D BA2D  DCB7 

DIV ACC1<-- ACC2/ACC1 DATE CC48  DB12 8B12 DDE3  DB28** 
DIVM ACC1 <-- Mem /ACC1 DA1B CC45 DBOF  BBOF DDEO 

FPEXP  ACC1-- ACC2#ACC1 DE68 D112 DF7B  BF7B E231* 


ABS ACC1 <æ-- ABS(ACC1) DB64  CDBE  DC58. BC58 DF31 
ATN ACC1 <-- ATNCACC1) E0U8C D32C E30B E30E  E43B 
cos cos DFD8  D282 E261 E264 E387 
EXP EXP DEDA D184  DFED BFED E2A6 DDCO 
INT INT DBD8 CEOZ #©DCCC  BCCC DFAS 
LOG LOG D8F6 CB20 © D9EA B9EA  DC79  DECD 
SIN SIN DFDF D289 E268 E26B E38E 
SAR SQR DESE D108 DF71 BF71 E22A 
TAN TAN E028 D2D2 E2B1 E284  E307 


INTFLP CA,Y) --> flottant D26D C4BcC D391 B391 D3ED D9AA 
FLPINT ACC --> entier DO9A C2EA D1BF B18F D871 D9D2 
FLPASC convertit ACC1 en 

ASCII ds $0100 sqaq DCE9 CF93 DDDD BDDD E0D1 D8E6 


Mem sans précision signifie MemC(Y,A) ( = pointée par CY.A) ) 


x  ACC1 =— ACC2/Mem(Y, A) ** ordre des opérandes inversé 
+ aussi DBA2 ++ mémoire pointée par (X,Y) 
x aussi DBA9 Daniel-Jean DAVID 25 
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Mettez des idées dans votre ordinateur. 


La découverte du Vic 
par Daniel-Jean David - 176 pages 

90,00 FF 
Ce livre qui comprend essentiellement une pré- 
sentation progressive du langage Basic, fait 
découvrir les divers champs d'application de 
l'ordinateur individuel Vic. Il aborde spéciale- 
ment ses points forts : graphiques, sons, cou- 
leurs. 


Le Vic à l'affiche 
par Jean-François Sehan - 144 pages 

Là 
Possesseurs de Vic, ce livre s'adresse à vous. Du 
papier peint à la cuisine, en passant par le Bac- 
cara et le Taquin, il regroupe 20 programmes à 
caractère familial, utiles ou ludiques. Dans un 
but pédagogique, chaque programme est 
accompagné d'un organigramme, d'une liste de 
variables et d’une application de chaque ligne 
Basic ce qui vous permettra, éventuellement, 
l'adaptation à d'autres Petits Systèmes Indivi- 
duels. 


Clefs pour le Vic 
de Daniel.Jean David - 120 pages 

90,00 FF 
“Clefs pour le VIC”, édité dans la collection 
* Mémentos”, permet aux utilisateurs de l'ordi- 
nateur familial Vic 20 d'accéder rapidement à 
une information de référence comme la syn- 
taxe des commandes, les codes caractères, les 
adresses, les messages d'erreurs etc... Il évite 
ainsi d'aller rechercher les renseignements 
nécessaires dans différents manuels. Il offre 
également un recueil de 40 * trucs” utiles. 
Destiné à se trouver en permanence à côté de 
l'ordinateur, il s'agit bien d'un OUTIL indispen- 
sable à tout programmeur. 


La pratique du Vic 
de Daniel-Jean David - 176 pages 

90,00 FF 
Faisant suite à “la découverte du VIC”, cet 
ouvrage concerne les périphériques de l'ordi- 
nateur familial Vic 20 et leurs applications, de la 
cassette au disque souple en passant par l'im- 
primante et le crayon lumineux. Il est complété 
par de nombreux exemples et exercices avec 
leur solution. 


Le livre du Vic 
par Benoît Michel - 248 pages 

110,00 F 
A la fois guide pour le débutant et ouvrage de 
référence pour l'amateur averti et le profes- 
sionnel, le livre du Vic détaille tout d'abord le 
fonctionnement du Vic 20 grâce à l'étude des 
éléments du système et des programmes inter- 
nes du Vic. Sont ensuites abordées les exten- 
sions matérielles et logicielles (extensions 
mémoires, moniteur langage machine). Enfin 
un index détaillé ainsi que la carte mémoire 
font du livre du Vic un ouvrage très complet. 
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La pratique du Commodore 64 
par Daniel-Jean David - 176 pages 

, 
De la cassette au disque souple, de l'impri- 
mante aux poignées de jeux et crayon lumi- 
neux, ce livre vous donnera tout ce qu'il faut 
connaître pour utiliser au mieux les périphéri- 
ques de votre Commodore 64. Conçu dans l'es- 
prit de “ la découverte du Commodore 64” du 
même auteur cet ouvrage contient de nom- 
breux programmes écrits tant pour les applica- 
tions personnelles que professionnelles. Un 
chapitre est consacré aux notions sur les bases 
de données et au système d'exploitation dis- 
que. La programmation de l'interface RS 232 
est décrite. 


La découverte du Commodore 64 
par Daniel-Jean David - 176 pages 

90,00 FF 
Sans aucune connaissance préalable vous pou- 
vez aborder cet ouvrage dans lequel sont trai- 
tées les applications sérieuses mais aussi ludi- 
ques de l'ordinateur individuel Commodore 
64. 
Une introduction générale sur l'informatique, 
suivie d'un apprentissage progressif du langage 
Basic vous amène pas à pas à construire vos 
propres programmes. 
Des notions nouvelles sont introduites graduel- 
lement et, grâces à elles, vous apprendrez vite à 
maîtriser les points forts du Commodore : les 
graphiques, les sons, les couleurs, la haute réso- 
lution et les “sprites”. 


Le livre de bord du Commodore 64 
par Mathieu Kokinski - 256 pages 

20,00 FF 
Ce livre estune introduction à l'ordinateur indi- 
viduel Commodore 64, à son équipement, à ses 
périphériques, ainsi qu’à son langage Basic. 
Sont aussi abordés : la programmation simple, 
les possibilités graphiques et musicales, l'utili- 
sation des fichiers, les programmes de tri etc... 


les SYSTÉMES 


rs = 
à meroprocesse®"" 


NOM 


L'ouvrage est complété de programmes variés, 
du jeu le plus simple à un mini traitement de 
textes, en passant par un petit programme de 
gestion de fichiers. 


La découverte de l’Atari 

modèles 400 et 800 

par DanielJean David - 176 pages 

90,00 FF 

Ce livre d'initiation, qui ne nécessite aucune 

connaissance préalable, permet de découvrir, 

non seulement les applications sérieuses, mais 

aussi les programmations des jeux sur l'ordina- 

teur individuel Atari (400 ou 800). 

Après une introduction générale sur l'informa- 
. tique, le langage Basic est présenté de façon 

progressive à travers l'élaboration de program- 

mes. Les notions nouvelles sont introduites 

graduellement au cours des améliorations suc- 

cessives des programmes. Les points forts de 

l'Atari (graphiques, sons, couleurs) font l'objet 

d'une étude particulière. 


101 jeux, trucs, astuces 
et programmes pour l’Atari 
400/800/1200 


par Alan North - 160 pages 90.00FF 
L 


Débutant, apprenti programmeur ou amateur 
averti, voici 101 programmes, trucs et astuces 
pour vous et votre Atari: une introduction 
nécessaire aux nombreuses techniques de pro- 
grammation de l’Atari, modèles 400, 800 et 
1200. Vous y trouverez tout particulièrement 
des graphiques en couleur, de nombreux pro- 
grammes de jeux et une foule de “trucs” pour 
utiliser au maximum les possibilités de votre 
Atari. 


Oric-1 pour tous 
par Jacques Boisgontier et Sophie Brébion 


- 176 pages 100,00 FF 
Consacré à un ordinateur individuel tout nou- 
veau et pourtant déjà très populaire, cet 
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ouvrage d'initiation permet de découvrir les 
grandes qualités graphiques et sonores de 
l'Oric-1. Tout d'abord, vous assimilerez les 
notions fondamentales de la programmation 
(variables, tests, boucles..), puis vous parvien- 
drez aisément, grâce aux nombreux exemples 
illustrés et aux programmes commentés, à 
écrire vos propres programmes. 


La découverte de l'Oric-1 
par Daniel-Jean David - 176 pages 

90,00 FF 
Le but de ce livre est de découvrir l'ordinateur 
individuel Oric-1 et son langage Basic. Cette 
exploration est progressive grâce à l'élabora- 
tion de programmes de difficulté croissante, au 
cours de laquelle les notions nouvelles sont 
introduites, On aborde spécialement les points 
forts de l'Oric-L: graphiques, sons, couleurs, 
horloge. 


30 programmes Oric-1 pour tous 
par Jacques Boisgontier - 136 pages 
ti 

Voici un ouvrage dans lequel sont regroupés 
des programmes commentés et illustrés, per- 
mettant d'approfondir ses connaissances en 
Basic. Des exercices et des jeux mais aussi des 
programmes d'éducation et de gestion invitent 
à utiliser l'ordinateur Oric-l avec beaucoup 
d'originalité et à en découvrir les fonctions par- 
ticulières. 


Les systèmes à microprocesseurs 
Daniel-Jean David - 128 pages 
90,00 FF 


Ce livre vous initiera aux conditions techniques 
de la révolution micro-informatique. Les diffé- 
rents circuits intégrés : microprocesseurs, mé- 
moires, boîtiers d'entrées-sorties sont décrits et 
on montre comment les assembler pour former 
un système. 

Les phases du traitement d'une application et 
du développement d'un système à micropro- 
cesseur sont décrites, notamment du point de 
vue logiciel (programmation en assembleur) 
et des choix à effectuer. 


Mise en œuvre du BUS IEEE 
utilisation et réalisations d'appareils 
Gérard Bastide et Jean-René Vellas - 152 pages 
90,00 FF 
Après une description complète du bus, ce livre 
vous apprendra comment mettre en œuvre 
toutes les possibilités de votre installation : 
configurer et interroger un périphérique ; le 
déclencher ou le réinitialiser, etc. 
Vous trouverez la description et les syntaxes 
sur différents calculateurs de toutes les com- 
mandes unilignes ou multilignes, universelles 
ou adressées et la réponse à toutes sortes de 
questions: comment connaître du premier 
coup d'œil les capacités d'un périphérique ? 
Comment le calculateur identifie-t-il un péri- 
phérique en détresse ? Comment mettre en 
communication des calculateurs de marques 
différentes ? Etc. 


P.S.I. DIFFUSION 


Envoyer ce bon accompagné de votre règlement à PS. DIFFUSION ou, pour la Belgique et le Luxembourg à PSI 
BP 86 RAS Lagny-S/Marne Cedex 


BENELUX ou pour la Suisse à PS. Suisse. 





Banc d'essai de la cartouche 
VIC MASTER-SCREEN 








N est un produit 
original de MICRO-APPLICATION, 147, 
avenue Paul Doumer 92500 RUEIL 
MALMAISON, et distribué par Le 
réseau PROCEP. 


MASTER-SCREEN se présente com- 
me une extension du BASIC. Il s'a- 
git principalement d'un ensemble de 
nouvelles instructions qui permet- 
tent de simplifier L'écriture des 
programmes et souvent avec de meil- 
Leures performances qu'avec une so- 
lution entièrement "BASIC". 


Outre Les fonctions de gestion 
d'écran et de saisie d'information, 
qui sont à sa base, MASTER-SCREEN 
met à La disposition du programmeur 
trois instructions de manipulation 
de caractères, ainsi que des com- 
mandes ,DOS facilitant l'utilisation 
des disques et fichiers sur disque. 


La cartouche placée sur Le 
connecteur est activée à La mise 
sous tension, aucune commande de 
Lancement n'est donc à exécuter 
pour cela. 





Nom Action 


TLINE Trace une Ligne horizontale 
TCOL Trace une ligne verticale 
CLEAR Efface l'écran à partir 


d'une origine que L'on pré- 
cise sur un nombre de posi- 


tions -Limité à 255- que 
l'on précise aussi. 


OUT Affiche sur l'écran La chaî- 
ne de caractères précisée à 
l'adresse indiquée. 


REV Inverse Le contraste dans La 
zone précisée de l'écran. 
Possibilité d'imposer une 
nouvelle couleur à cette 
zone. 


SCROLL Permet Le déplacement d'une 
Ligne vers Le haut ou vers 
Le bas (resp.d'une colonne 
vers La gauche ou vers La 
droite) de toutes Les lLi- 
gnes (resp.colonnes) d'une 
fenêtre que l'on précise 
dans la commande. La fenê- 
tre est un rectangle de 
taille quelconque sur 

l'écran : au moins 1 col. 
x 2 Lignes (resp. 2 col. 
x 1 Ligne) 


SCREEN Redéfinit La couleur de 
L'écran (parmi 16), La 
couleur du bord (parmi 8) 
et éventuellement (facul- 
tatif) La couleur des carac- 
tères (parmi 8). 


DECZ Permet de définir une zone 
l'écran, en précisant son 
origine en une position 
quelconque de l'écran,ain- 
si que sa longueur (< 255) 
et Le type de contrôle à 


A Re 


REQZ 


INZ 


OUTZ 


CLEARZ 


REVZ 


SSAVE 


effectuer lors d'une saisie. 
Dans Le cas d'une zone numé- 
rique on peut en outre pré- 
ciser son format (en parti- 
culier Le nombre de décima- 
Les). 
On peut définir (domaine de 
définition du numéro de 
zone) jusqu'à 128 zones. 
Permet de saisir des 
informations dans La zone 
indiquée, avec Les contrô- 
Les automatiques prévus 
Lors de La définition de La 
zone en question. Le curseur 
est placé dans La zone, s'y 
déplace sans en sortir, jus- 
qu'à L'enfoncement de La 
touche RETURN. Le contrôle 
est effectué sur 2 niveaux : 
— 1 premier niveau pendant 
La frappe des caractères : 
certains sont simplement 
ignorés. 
- 1 deuxième niveau, à La 
fin de La saisie en fonction 
du format (par exemple nom- 
bre de décimales données 
excessif) : en cas d'erreur 
La saisie est reprise au 
début. 


Transfère Le contenu de La 


zone indiquée dans La varia- 
ble indiquée. 

Remarque : La notice précise 
variable alpha-numérique, 
cependant nos essais ont 
marché sans erreur avec des 
variables numériques Lorsque 
La zone était numérique. 


Affiche La variable indiquée 
dans La zone précisée. 


Efface Le contenu de La zone 
indiquée. Utile avant La 
saisie d'une nouvelle infor- 
mation dans une zone donnée 
(REQZ) 


Inverse Le contraste dans La 
zone indiquée. (Prélablement 
définie par DECZ) 


Sauvegarde, sous un nom que 


L'on précise, Le contenu 
intégral de l'écran. On peut 
en plus (facultatif) sauve- 
garder la structure de cer- 
taines zones définies par 
DECZ. 


Permet d'afficher à l'écran 
une page préalablement sau- 
vegardée par SSAVE (a priori 
c'est Là que ces commandes 
prennent toute Leur dimen- 
sion, par un autre progra- 
me). 


SLOAD 


UPLOW Transforme Le mode majus- 
cule-minuscule en graphi- 
que-majuscule pour La 
variable alphanumérique 
précisée. 

HUNT Cherche, dans une variable 
alphanumérique, La position 
du premier caractère égal 
au caractère précisé. La 
position est rangée dans La 
variable ZO (2 Lettres) 


CREATST Crée une chaîne de longueur 
indiquée et constituée du 
caractère précisé, (répété 
autant de fois qu'il faut). 


Commandes DOS _: 
8 commandes commençant par 

sont ajoutées au BASIC pour : 

- donner Le code d'erreur d'un 
disque ( ) 
- afficher ie catalogue ( 5) 
- initialiser l'unité de disque 
CE) 
- supprimer Les fichiers inutili- 
sables (non fermés par exemple) 

(€ V) 

- formater une cassette ( N) 

- renommer un fichier ou un 
programme € R) 

- effacer un fichier ou un 
programme ( S) 


copier un fichier € C) 


Répétition de_commande : 

La flèche gauche permet de 
répéter La plupart des commandes 
sans réécrire Le nom entier de La 


AS AS ES 
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commande : seuls Les parametres 


sont à préciser. 


Ex."2 TÉINE 225%: 
équivaut à : 
TLINE 22,1,1 
TLINE 22,12,1 


=rreente, 1 


PROGRAMME ILLUSTRANT QUELQUES 
POSSIBILITES DE MASTER-SCREEN : 


Le programme donné en exemple 
permet de contrôler sa propre con- 
naissance des tables d'addition. IL 
est volontairement assez sommaire 
sur Le plan ludique, afin de mettre 
l'accent sur l'utilisation de MAS- 
TER-SCREEN pour une gestion d'écran 
donnée et pour Les contrôles des 
données en entrée. 


14 MX=18 
28 CLEARSSS ,1, 1: CLEAR2S1, 11,14 
25 SCREENL,3,2:TLINES,53,7:TLINES 


16,8 : SCREENL,3,58 
3@ OUT'TABLES D'’ADDITIONS'"',2,2+" 
SCORE" ,15,S8e'"RONS",418,26"FAUIX", 4 
8,3<'M0%/-19",18,16 

SO DEC21,5,2,2,N,P,"999"e2,5,8,3 
.N,.P,"99945,5,14,4,N,P,"9999" 
69 DECZ4,29,1,4,N,P,'9999"e5,29, 
8,4,N,P,"9999"46,29,16,5,N,P,"98 
= 1-0 

65 DECZ7,19,4,15 

79 QOUT'"'+",5,6€4"=",5,12 
18G H=INTCRND(B: #kCMH+10 5 
NE CA RÇMA+LD 2 

119 K$S=RIGHTHISTRÉEKI ,3) : OUTZ1,XKH 
£ 

145 YF=RIGHTSCSTRECYD ,32 :OUTZ2,Y 
& 

128 REGZS:INZS,Z:N=N+ 

138 IFZ=K+YTHENR=R+1:A$S= "BONNE R 
EPONSE‘': SCREEN1,3,5S:GOTC0135 

4122 F=F+1:A$="REPONSE FAUSSE’"':SC 
REENL,3.2 

LSSREOR, 1=1, 10-35 

136 OUTET,A#:GOSUB15566G 

1357 CLEARET : GOSUB1888 

144 HEXTI:SCREENS,3,6 

150 M=1Gk2."t 

168 GUTZ4,STRECD)ES , STRECFIEG,ST 
R£& (CM) 

165 FOKE195,G:REM VIDE TAMFON CL 
AVIER , 

F8 CLEARZZ:GO0T0198 

1868 FORJ=IiTO1AR :NEXTI: RETURN 
READY. 
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:F=INTÉR 


effacé l'écran, 
rouges  (SCREEN 


Après avoir 

trace des Lignes 
1,3,2 définit L'écran. blanc, Le 
bord turquoise et Les caractères 
rouges, SCREEN 1,3,6 Le rédéfinit 
avec des caractères bleus), affiche 
divers Libelles à divers endroits 
de l'écran, on définit 7 zones dans 
Les Lignes 50 à 65. 
Par exemple, La zone 1, définie 
pars WDECZ1,5,2,3;,:N;P;"999",rjest 
une zone de 3 caractères numériques 
(que des chiffres) en ligne 5, co- 
Lonne 2. 


La Ligne 70 place Le signe "+" 
entre Les zones 1 et 2 et Le signe 
"2!" entre Les zones 2 et 3 sur la 
Ligne 5 c'est sur La Ligne 5 que 
Le ‘'problème'" est posé. Les lignes 
100 à 115 déterminent et affichent 
Les 2 nombres compris entre O et MX 
(MX est initialisé à 10, mais Les 
formats utilisés permettent de Le 
redéfinir à n'importe quelle valeur 
entre 1 à 999). OUTZ 1, X$ affiche 
X$ dans La zone 1. 


En Ligne 120 REQZ 3 assure 
l'acquisition d'une donnée dans La 
fenêtre Z3 en ne l'acceptant que si 
elle satisfait au format défini par 
DECZ 3,...; ensuite INZ 3, Z permet 
de transférer cette valeur dans la 
variable Z. Les Lignes 132 et 135 
sanctionnent La réponse au problème 
puis La boucle en lignes 135 à 140 
réalise l'affichage clignotant de 
cette sanction au milieu de l'é- 
cran. Le sous-programme en 1000 
définit La fréquence du clignote- 
ment des sanctions. Le score est 
affiché sur La Ligne 160. Afin d'ée- 
viter des ennuis avec une utilisa- 
tion désordonnée du clavier,le tam- 
pon clavier est vidé en 165 et La 
zone 3 est effacée avant d'aller 
poser Le problème suivant. 






MASTER-SCREEN semble particu- 
lièrement indiqué pour ecrire des 
programmes et même des applications 
importantes nécessitant une gestion 
stricte de L'écran : EAO, gestion. 


L'ensemble des commandes four- 
nies est riche est l'efficacité de 
certaines instructions est éviden- 
te: principalement Les instructions 


M ont 5 











de saisie et celles de gestion de 
pages d'écran. 


La difficulté résidera dans 
certains cas (par exemple, écriture 
d'un titre dans une couleur parti- 
culière, éventuellement en contras- 
te inversé...,) dans Le choix de La 
programmation sans ou avec MASTER- 
SCREEN. 


La documentation fournie avec 
MASTER-SCREEN est bien structurée 
avec Liste des instructions résu- 
mées à La fin et renvoyant aux bon- 
nes pages dans La notice. Elle est 
malheureusement un peu succinte et 
manque, par conséquent, de détails 
ou de précisions utiles. Pourquoi 
par exemple n'est-il rien dit au 
sujet de l'utilisation de INZ avec 
une variable numérique ? Dans DECZ, 
Le type M (Lettres capitales) pour 
La zone exige que Le VIC soit en 
mode minuscules/majuscules et non 


L'SCOoRE as 3 
rno 


majuscules/graphique, faute de quoi 
La saisie ne prend que des symboles 
graphiques... 


MASTER-SCREEN est donc une 

cartouche particulièrement destinée 
à faciliter La gestion de l'écran 
de VIC avec organisation de zones 
ou de fenêtres, de défilements Lo- 
calisés (à une fenêtre), de saisie 
d'information contrôlée - en parti- 
culier Les contrôles de types et 
certains plantages des INPUT -. 
IL permet aussi d'aligner des som- 
mes avec francs et centimes, ce qui 
n'est pas immédiat en BASIC si on 
ne dispose pas de possibilités ana- 
Logues à celles de PRINT USING . 


La sauvegarde et Le chargement 
de pages d'écran sont particulière- 
ment indiqués aussi pour des appli- 
cations utilisant des menus. 


D. TRECOURT 


Abonnez-vous à La Commode 
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Une des premières choses à 
savoir Lorsqu'on veut analyser Le 
fonctionnement d'un  interpréteur 
BASIC est La façon dont Le texte 
BASIC est stocké dans La mémoire. 
La façon dont Les variables sont 
codées et rangées en mémoire lui 
est liée et elle est, elle aussi, 
importante à connaître. Cette con- 
naissance ouvre des applications 
intéressantes que nous esquisserons 
en fin d'article. 


Le texte BASIC 


La première manière de stocker 
Le texte BASIC qui vienne à l'idée 
serait de Le stocker tel quel, en 
code ASCII. 


Ce n'est en fait pas possible 
mais Les BASIC Microsoft font pres- 
que cela. Les seules différences 
(voir dans ce numéro, l'article sur 
L'ORIC) sont : 


1- Les mots clés sont codés 

2- Les numéros de Ligne sont repré- 
sentés en binaire sur deux 
octets : partie basse puis 
partie haute 

3- La fin de ligne est marquée par 
un octet nul 

4&- Les lignes successives sont 
chaînées entre elles : en tête 
de chaque ligne figure un Lien 
sur deux octets qui pointe vers 
La Ligne suivante. La fin de 
programme est marquée par trois 
octets nuls (fin de ligne + 
lien nul) 


Sinon, Le corps de l'instruc- 
tion, noms de variables, constan- 
tes, etc.., est écrit tel quel en 
ASCII. 


Eh bien L'ATARI fait plus de 
codage que cela. Il code Les mots 
clés bien sûr mais aussi Les nom- 
bres et Les noms des variables. 


Comment l’ATARI range 
les programmes BASIC en memoire 


EE nt 0 








Le texte BASIC stocké en mé- 
moire est formé de La juxtaposition 
des codages des différentes lignes. 
La fin de texte est marquée par la 
présence implicite d'une ligne de 
n 32768. 


Structure d’une ligne 


Chaque Ligne est représentée 
par une suite d'octets obéissant à 
La structure suivante : 


NT, Ne LN," (IS, X,K, DL) css 
CIS, XX, ses DE) 


Les deux premiers octets for- 
ment Le n de la Ligne sous la 
forme partie basse puis partie hau- 
te : donc numéro : N1 + 256 x N2. 
Le troisiéme octet LN est La Lon- 
gueur occupée par La Ligne, de N1 
au dernier DL. Si nous supposons 
que chaque octet est numéroté de D 
à ..., on voit que Le dernier déli- 
miteur aura pour numéro DL-1 et que 
DL serait en somme Le numéro du 
premier octet de La ligne. 


Les parenthèses (Le caractère 
parenthèse ne figure pas dans Les 
octets) sont répétées pour chaque 
instruction de La Ligne (on sait 
qu'il peut y en avoir plusieurs). A 
ce moment, le IS d'une instruction 
est toujours inférieur à LN sauf 
pour La dernière instruction de La 
Ligne où il vaut LN. 


On a représenté par X Les oc- 
tets composant l'instruction. Le 
dernier, DL, est un délimiteur de 
fin d'instruction : il vaut 20 sauf 
celui de la dernière instruction de 
La Ligne qui vaut 27 pour signaler 
La fin de Ligne. 


Exemple 


Supposons qu'on crée La Ligne 
unique : 














260 ? Z : GOTO 12345 
on aura en mémoire : 


NO valeur explication 


octet 
0 4 N1, Ne 
1 1 260 = 4 + 256 *x 1 
è 17 adresse Ligne suivante 
s T adresse instruction 
suivante 
4 40 code de ? 
5 128 numéro de variable + 
128 
6 20 fin de La première 
instruction 
7 17 adresse prochaine 
instruction 
8 10 code de GOTO 
9 14 annonce un nombre 
10 66 exposant 
11 1 1 de 1 23 45 
(en DCB) 
12 35 23 en DCB 
13 69 45 en DCB 
14 0 chiffres suivants 
15 0 s'il yen a 
16 22 fin d'instruction et 
de Ligne 
17 0 début ligne suivante 
18 "128 0 + 256 x 128 = 32768 


= fin de programme 


Cet exemple nous montre com- 
ment sont codés Les nombres et Les 
instructions et il pose Le problème 
du codage des variables. 





Chaque mot-cié est représenté 
par un seul octet, son code, d'où 
une grande économie de place. Le 
tableau suivant donne quelques co- 
des. Le programme qui suit vous 
permet d'afficher Le tableau com- 
plet des 54 mots-clés avec Leur 
code. 





Code Mot-clé : 





0 REM 

l 1F 

10 GOTO 

11 GO TO 

12 GOSUB 

13 RESTORE 

14 annonce un nombre 
18 entre nombres 


NS RATES. 





20 fin d'instruction 

22 fin de Ligne 

23 GOTO dans ON ...GOTO 
24 GOSUB dans ON...GOSUB 


27 THEN 
30 ON 
35 TRAP 
40 ® 





10 DIM A$ (10) 

eD + As 42701 :-7 "ESC LLE 

30 FOR K = O TO 53 

40! AS =? 

50 FOR J = 1 TO 10 

60 C = PEEK. CA): FC 128 
THEN 80 

70 - AS (JD) = CHR$S CC): : A = A + 1 
: NEXT J 

80 AS (J) = CHR$ (CC - 128) 

90 PRINT K, A$ : A = A + 3 
NEXT K 


Le programme est basé sur Le 
fait qu'en ROM à partir de l'adres- 
se 42161 il y a La liste des mots- 
clés en ASCII avec 128 rajouté au 
code du dernier caractère pour si- 
gnaler La fin du mot. Le mot-clé 
est suivi de l'adresse de La routi- 
ne de traitement de ce mot-clé; on 
La passe par Le À = À + 3 en 90. 


Le codage des nombres est fait 
sous La forme suivante : 


octet 14 pour annoncer que les 6 
octets suivants forment un nombre, 
exposant qui fixe La place de La 
virgule et 5 octets contenant Les 
chiffres du nombre exprimés en dé- 
cimal codé binaire. On voit qu'il y 
a place pour 10‘chiffres significa- 
tits. 





Dans Le corps du programme, 
Les variables sont codées : chaque 
variable est représentée par un co- 
de = 128 qui est en fait 128 + nu- 
méro de La variable. Le numéro 
n'est rien d'autre que le classe- 
ment des arrivées de chaque varia- 
ble dans Le programme. Ainsi notre 
variable unique Z porte Le n° 0 
et elle a pour code 128. Le code 
devant être = 255 on voit que cela 
limite à 128 variables distinctes 
au maximum. 
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La représentation des varia- 
bles fait ensuite appel à deux ta- 
bles. Une première table, La table 
des noms, contient Les noms de tou- 
tes Les variables bout à bout dans 
L'ordre d'arrivée dans Le program- 
me, donc dans l'ordre des numéros. 
Les noms sont mis en code ASCII 
mais pour reconnaître La fin d'un 
nom, Le dernier code est augmenté 
de 128. Ainsi, si L'on a Les varia- 
bles AB et AC on aura dans La table 
: 65, 194, 65, 195. Cette façon de 
faire n'implique aucune limitation 
dans La longueur d'un nom, c'est 
pourquoi en BASIC ATARI un nombre 
variable peut avoir jusqu'à 128 
caractères tous significatifs; il 
n'y aura qu'un octet occupé dans Le 
texte BASIC. 


La deuxième table contient Les 
valeurs, Là encore dans l'ordre des 
numéros. Chaque nombre occupe 8 
octets : 


— Le premier est Le type de La va- 
riable (O0 pour Les scalaires 
réels) 

- Le second est Le numéro de La 
variable 

— Les six suivants sont analogues 
(donc exposant et BCD) à La 
représentation dans Le texte 
BASIC. 


Les pointeurs fondamentaux 


Oui, mais à quelles adresses 
tout ceci se trouve-t-il ? Eh bien, 
Les adresses sont variables pour 
pouvoir fonctionner avec des tail- 
Les mémoire diverses. On a donc une 
gestion par pointeur. 


Le couple 136 (partie basse), 
137 (partie haute) pointe vers Le 
début de La première Ligne BASIC. 
Ainsi, dans notre exemple de Ligne 
260:  PEEK(PEEK(136)+256xPEEK(137)) 
donnerait 4. 


Le couple 137,138 pointe, lui, 
vers la ligne en cours d'exécution. 


Le couple 134,135 pointe vers 
Le début de La table des variables 
(valeurs), 


Le début de La table des noms 


de variables est en 2048 pour un 
système sans disque et en 7676 pour 
un système avec disque. 


Applications 


Les applications de ces no- 
tions sont nombreuses et importan- 
tes. Elles donnent Lieu à des 
‘’méta-programmes'"", c'est-à-dire des 
programmes qui agissent sur un pro- 
gramme. L'exemple Le plus célèbre 
est La renumérotation : il ne suf- 
fit pas de changer Les numéros en 
tête de Ligne, il faut aussi chan- 
ger Les références qui suivent GOTO 
GOSUB, etc.., donc, pour cela, il 
faut parcourir Le programme et re- 
connaître Les codes des mots-clés 
voulus. 


Nous Le ferons dans un pro- 
chain numéro. Sinon, on peut chan- 
ger Les références à des variables, 
rechercher Les Lignes qui font ré- 
férence à une variable donnée (ré- 
férences croisées) etc.., Ces no- 
tions sont donc importantes à con- 
naître car à l'origine de manips 
spectaculaires. 


RitatuA 2: 
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64 à Brac 





- empêcher ‘stop : POKE 808,239 
ou bien POKE 788,52 


- empêcher List et save : 
POKE 818,32 


Numéro du bloc vidéo de 16K adressé 
(entre 0 et 3): 
9 3 - PEEK (56576) AND 3 


adresses relatives au bloc vidéo de 


-l'écran: 
? (PEEK (53272) AND 240)/ 16 *x 1024 


-du générateur de caractères: 
? (PEEK (53272) AND 14) *x 1024 


-de La carte haute résolution : 
9 (PEEK (53272) AND 8) x 8192 


Pour Les jeux en langage ma- 
chine, il existe un générateur 
aléatoire ultra-rapide de nombres 
entre O0 et 255 : 


mettre 255 ($SFF) en 54287 ($D40F) 
puis 128 (580) en 54290 ($D412) 


La case 54299 ($D41B) génère alors 
à une cadence très rapide des oc- 
tets aléatoires. 


Etant donné que Les adresses 
du 64 et du VIC sont pratiquement 
Les mêmes, on peut reprendre des 
astuces utilisant Les ROM du VIC en 
tenant compte de La translation 


$CO00 - $ E000 -—5$A000 - $C000 
VIC 64 


Pour Les adresses entre $E000 


et $E33B, ajouter 3 pour obtenir 
l'adresse correspondante sur Le 64. 


Hervé LE MARCHAND 


PE Con ke 


Conserver Le curseur pendant GET : 
POKE 204,0 

Supprimer Le curseur : 
POKE 204,1 

Le supprimer pendant INPUT : 
POKE 207,1 


Désactiver STOP/RESTORE : 


POKE 808,225 
(235 pour Le réactiver) 





Amenez Le curseur en dernière 
ligne. Faites comme si vous entriez 
une Ligne de programme plus Longue 
que Les 40 caractères, donc tapez 
un numéro puis des caractères jus- 
qu'à faire une remontée de Ligne. A 
ce moment, faites un DEL. 


Et voilà, 


planté ! 


En fait, selon La couleur des 
caractères en vigueur, Lorsque cela 
se produit, on peut s'en sortir en 
faisant SHIFT/RUN. Obéissez au mes- 
sage PRESS PLAY ON TAPE puis faites 
STOP. 


Cela marche si La couleur des 
caractères est noir, blanc, pour- 
pre, vert, orangé, brun, gris moyen 
ou vert clair. Avec Les autres cou- 
Leurs, donc le bleu standard, le 
plantage est irrémédiable. 


Daniel-Jean DAVID 
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Stockage des programmes 
dans la memoire de l’ORIC 





Un certain temps après La sor- 
tie du PET (1977), lorsque les fa- 
natiques travaillaient dur pour es- 
sayer de percer Les secrets de leur 
machine, La découvere de La façon 
dont un programme est stocké en mé- 
moire a été Le premier élément qui 
ait soulevé un coin du voile. 


Nous espérons que La donnée 
des mêmes informations sur L'ORIC 
fera autant de plaisir aux posses- 
seurs d'ORIC. Les principes suivis 
sont exactement Les mêmes que ceux 
des COMMODORE. 
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En BASIC interprété, on trouve 
en mémoire à La fois Le programme 
et Les variables dans des zones 
successives, conformément à La 
figure suivante : 





<— sommet de FM 
RAM BASIC FC 





Chaînes de 
caractères 


re 
Texte 
BASIC 












Les adresses, qui sont varia- 
bles, sont gérées grâce à 7 poin- 
teurs fondamentaux. Leurs adresses 
pour Les COMMODORE ont été données 
dans divers numéros antérieurs de 
LA COMMODE. Celles du 64 sont dans 
ce numéro. 


- DB : début de BASIC. Sur ORIC, DB 
est Le couple #9A, 9B (décimal 
154, 155) dans l'ordre partie 
basse, partie haute.Attention, 
c'est Le pointeur. 
La véritable adresse de début 
de BASIC est DEEK ( #9A). 
Usuellement, sur ORIC, on 
trouve #0501. 


— FBDV : fin de BASIC, début des 
variables. Sur ORIC, c'est Le 
couple #9C, 9D (156, 157) 


fin des variables, début 
#9E, 9F 


= FVDTE 
des tableaux, 
(158, 159) 


— FT : fin des tableaux, #A0, A1 
(160, 161) L'adresse de fin 
des tableaux augmente à me- 
sure que Le programme s'ampli- 
fie. 


: début des chaînes, #A2, A3 
(162, 163). L'adresse de début 
des chaînes diminue à mesure 
que Le programme s'amplifie et 
qu'il apparaît de nouvelles 
chaînes. 


: fin des chaînes, #A4, AS 
(164, 165). Ce pointeur est 
habituellement égal au sui- 


vant. 
- FM : fin de mémoire vive accessi- 
ble à BASIC, #A6, HA7 


(166, 167). C'est ce pointeur 

qu'on altère lorsqu'on veut se 
ménager une zone tranquille en 
fin de mémoire par lL'instruc- 

tion HIMEM. 


Notez que pour bien fonction- 
ner BASIC exige que lL'octet juste 
avant Le début de BASIC soit nul. 
Si vous voulez reculer Le début de 


BASIC à 601 par exemple, il faut 
faire : 
POKE 155,6 :.POKE 157,6 : 
POKE 159,6 


mais aussi POKE 6x256,2 . 





A partir de l'adresse DEEK 
(154), Le texte BASIC est formé de 
La juxtaposition des différentes 
lignes. Chaque Ligne est stockée 
presque comme elle a été entrée, 
en ASCII. Les seules différences 
sont : 


1- chaque mot-clé est remplacé par 
un seul octet, son code. Par 
exemple, END est codé 128 (#80) 
GOTO, 151 97); IF, 153 (499); 
RESTORE, 154 (H9A), etc..., 


2- Le numéro de Ligne est codé en 
deux octets dans l'ordre partie 
basse partie haute. Ces deux 


octets forment Les octets 2 et 3 


de La Ligne (en fait Les 3ème et 
4ème, car on numérote à partir 
de 0). 


3- l'ensemble des Lignes est cons- 
truit en liste chaînée. Les deux 
premiers octets (n° O0 et 1) 
forment ce qu'on appelle Le 
lien. Ce n'est rien d'autre que 
l'adresse absolue dans La mémoi- 
re du premier octet de La Ligne 
suivante. Le lien est, bien sûr, 
codé sous La forme partie bas- 
se,partie haute. 


&- Le dernier octet est 00 pour 
marquer La fin de Ligne. 


5- La fin du programme est marquée 
par une ligne fictive à Lien 
nul. Cela fait donc trois octets 
nuls consécutifs avec La fin de 
La dernière Ligne. 


On obéit donc au schéma suivant : 
154,155 

00 LT L2 N1 N2 texte 00 
—— SP 


"a 
L 


‘1 L'e NT N°2 texte 00 


Si L'on introduit La ligne unique 
suivante : 


269 ? Z : GOTO 12345 
on aura en mémoire: 


adresse valeur explication 


#501 16 L1 = 10 hex 
502 5 L2 :pointe vers 
510 
503 4 N1 :4+256x1 
504 1 N2 : = 260 
505 186 code de ? 
506 90 pr Ad 
507 58 “sie 
508 151 code de GOTO 
509 se ‘espace 
SOA 49 qe 
508 50 2 
50C 51 a 
500 52 ci 
50E 53 5 
S0F 0 fin de Ligne 
510 0 nouvelle Ligne 
(vide) 
511 0 





Ces notions ont des applica- 
tions très intéressantes. On peut 
(ce n'est pas recommandé) faire 
qu'un programme se modifie lLui- 
même, par exemple en changeant Les 
noms des variables. On peut faire 
un programme de renumérotation ou 
un programme qui examine Le texte 
BASIC et en extrait les références 
à certaines variables, etc..., 


Honoric de BALSA 


CE Cl 558 
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Les ficelles de La Commode 


Vous savez que ‘'SHIFT'" ‘RUN 
fait charger Le premier programme 
sur La cassette ( ou disque, si 
vous êtes en BASIC 4.0). N'y a-t-il 
pas moyen de faire mieux ? 


Si ! Vous pouvez obtenir Le 
même effet pour n'importè quel pro- 
gramme, avec Les cassettes uni- 
quement . 


Vous tapez 4 espaces, guille- 
met, Le nom du programme voulu, 
guillemet et puis vous revenez en 
début de ligne par des ‘curseur 
gauche" et Là, vous faites votre 
SAT ETAT RUN: 


Qu'en est-il des disques ? 
Avec BASIC 3.0, et aussi sur VIC et 
64, rien ne vous empêche de faire : 


4 espaces guillemet d:nom guillemet 
virgule huit (ou 9..), curseurs à 
gauche, ‘'SHIFT''-""RUN'"'. 


Avec BASIC 4.0, La solution 
est La suivante : 


& espaces trois "INSERT" trois cur- 
seurs gauche (qui se feront en mode 
guillemet) d : nom curseurs à gau- 
che pour venir en tête de ligne et 
Le “SHIFT" ‘RUN. 


N.B : Ceci n'est pas un Autorun. 
Dans l'Autorun, Le programme se met 
à s'exécuter dès chargement. Ceci 
est inscrit sur Le disque et La 
bande et constitue une protection 
contre-les piratages. 


Pierre-Etienne THALBERG 


Un des problèmes Les plus sou- 
vent rencontrés avec La connexion 
d'imprimantes non COMMODORE (et mê- 
me certaines COMMODORE, n'est-ce- 
pas 8027 ?..) est celui du line- 
feed (alimentation de Ligne) auto- 
matique: Les imprimantes COMMODORE 
accompagnent tout retour-chariot 
d'une alimentation de Ligne et, 
bien sûr, Les logiciels supposent 
qu'elles Le font. Maintenant, si 
vous avez une imprimante qui ne Le 
fait pas, vous risquez de tout im- 
primer sur La mêmeligne! C'est, en 
particulier, Le cas des Listings. 


Ceci se produit, notamment, 
avec certaines imprimantes connec- 
tées par l'interface RS 232 du VIC 
ou du 64 (ce n'est pas Le seul pro- 
blème du RS 232 ! ...) 


La solution ? Ouvrir un fi- 
chier de numéro logique supérieur 
ou égal à 128. Sauf en BASIC 1.0 où 
il n' a pas de solution simple, ces 
fichiers ajoutent automatiquement 
Le Ll'ine-feed. 


ExXS vs OPEN 128,2,0,CHRS$ (6) 
ouvre un fichier RS232 à 300bd 
ensuite, pour Lister : 
CMD: 128 :: LIST 


Daniel-Jean DAVID 


Le programme suivant permet de 
renommer une disquette. IL fonc- 
tionne sur tous Les systèmes COMMO- 
DORE (8000, 4000, 3000, PET, 64 et 
VIC) avec toutes Les unités de dis- 
ques sauf La 8050. 





PE Cnml ni #: 








SG PRINTCHRSE 147 5 

& PRINTSPCC120"4 RENANME DISK #":PEIHT 

18 OPENI,8,15:"10 

40 FÜORIS144T0L63 

SG PRINT#1, "M-R'CHRSC I CHERE F3 

69 GET#1,R# 

79 PRINTAS: 

eg HEXTI 

189 PRINT :PRINT:INPUT'HOUVEAU NOM 'C:H$ 

119 N$=LEFTHE ME+"", 160 

124 PRINT: INPUT'HOUVEL INDENTIFICATEUR "3108 
138 CHÉ=HÉ+LEFTSC 106, 2) 

149 PRIHTH1,"M-U"; CHRSC 144 CHR 7 ICHREE 2G CHE 
15 PRINT#1."B-4:9,18,0 

168 PRIHT#1,"T 


999 CLOSE 


dde 


Cyril CAMBIEN 









Ca-y-est! La Commode commercialise des disquettes. D abord, vous pouvez 
avoir toute cassette La Commode sous forme de disquette (supplément 30F). 


Pour_CBM (64 en_préparation): 
VIDEO de P. CASTRATARO 

Un systèmee de gestion de votre cassettothèque (jusqu'à 1000 cassettes). 
Recherche multicritères notamment en fonction du temps restant. Prix: 310F 


REPERTOIRE ET AGENDA de P. CASTRATARO 
Gestion de votre agenda et de votre carnet d'adresses. Recherche complète 
ou par initiales - mot de passe. Sortie écran ou imprimante. Prix: 310F 


REL.FIC2 de P. CASTRATARO 
Gestion de base de données fichiers relatifs. Prix: 310F 


PCM8000 de P. CASTRATARO 

Transforme votre 8000 en terminal performant qui se connecte à tous 
réseaux (Transpac, Missive, etc...) à L'aide d'un modem accoustique. Transfert 
facile de fichiers. Prix: 2500F 


Pour VIC et _ 64 


BD64 de D.J. DAVID 
Gestion d'une base de données sur VIC ou 64 équipé de sa 1541. Prix: 290F 
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L'affichage de 22 colonnes par 
Ligne est ressenti par La plupart 
comme une des plus graves limita- 
tions du VIC. De nombreux lecteurs 
nous ont écrit pour nous demander 
des renseignements sur des exten- 
sions permettant de faire passer 
l'affichage du VIC à 40 et même 80 
colonnes par Ligne. Faisons Le 
point. 

1 - IL est vrai que de telles 
extensions existent effectivement 
et permettent de passer même à 80 
colonnes. Il faut noter d'ailleurs 
que si Le 40 colonnes est utilisa- 
ble avec un téléviseur, Le mode 80 
colonnes exige, lui, un moniteur de 
bonne qualité: sinon ces extensions 
se placent facilement sur Le BUS 
(connecteur des cartouches d'exten- 
sion). 

2 — Aucune de ces extensions 
n'est et ne sera en vente en Fran- 
ce. Il faut se Les procurer en 
Angleterre. 






prochain 
numéro que nous aborderons La pro- 
grammation du synthétiseur sonore 


C'est dans notre 


64: en effet, il reste des 


points à éclaircir sur son fonc- 
tionnement, pour obtenir des résul- 
tats reproductibles. Il semble que 
l'ordre des POKE joue: Les essais à 
faire sont très nombreux et, comme 
vous Le savez, LA COMMODE ne veut 
donner que des indications parfai- 
tement éprouvées et fiables. 


re 


En attendant, Le système sono- 
du 64 se heurte à un problème 


très gênant : il est affecté d'un 
important bruit de fond, de nature 
à masquer complètement ses qualités 
sonores. 


Un premier remède, Lorsque 


vous utilisez une prise Péritel 
consiste à incorporer un filtre 
très simple dans Le circuit son: 


64 


LA Ge Loge me 
47nF ‘ 


Péritel 

Le condensateur et 
100K La résistance trou- 
vent place dans La 


prise Péritel elle- 
CE NONERAONE DE même. 
PE Chr 6 


40 


3 - Compte tenu du fonctionne- 
ment du VIC - on l'a vu dans Les 
tentatives d'élargir Légèrement 
l'affichage ( LA COMMODE, n° 5, 
p. 32) - ces extensions ne peuvent 
marcher qu'en : 


- se substituant complètement au 
circuit d'affichage du VIC, 


- transformant Les routines de 
gestion de l'affichage. 


Ceci implique un prix élevé. 
De fait, on dépasse même Le prix du 
VIC. 


& — IL en résulte que La solu- 
tion ‘vente du VIC - achat d'un 
Cé4" est certainement bien plus 
efficace : moins coûteuse, moins 
hasardeuse et en plus on profite 
des avantages du 64. 


Pierre-Etienne THALBERG 


Un remède plus radical consis- 
te à ne pas utiliser Le son de la 
télé : Le ronflement sera fortement 
éliminé. Nous proposons un montage 
complet d'ampli sonore et haut-par- 
Leur. IL est utile notamment à ceux 
qui utilisent un moniteur dépourvu 
de son. Il fait appel à un circuit 
intégré amplificateur LM 386 : on 
Le trouve chez tous Les revendeurs, 
notamment chez TANDY. 


connecteur 
audio video 


25K 
br 3 3 
100nF 
br 2 


pile 9V 
REMARQUES: à 


1 . Les broches 1, 7 et 8 du LM 386 
Sont non connectées dans ce monta- 
ge. Un condensateur entre 1 et 8 
augmente Le gain. 

2 . C'est précisément un LM 386 qui 
est utilisé dans L'ORIC pour pilo- 
ter Le haut parleur interne. 


Daniel-Jean DAVID 


s+ HP 

LÉ 
Ohm 

220uF 
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Inventez votre propre jeu 


de caractères sur ATARI 


La possibilité pour l'utilisa- 
teur de définir son propre jeu de 
caractères ouvre des applications 
très intéressantes : 


- définition d'éléments de dessins 
pour certains graphiques 


- définition d'objets, insectes ou 
envahisseurs pour des jeux 


- définition de caractères spéciaux 
alphabet grec, signes mathémati- 
ques, caractères accentués pour 
un traitement de textes. 


Cette possibilité est exclue 
pour Les CBM : Le générateur de ca- 
ractères est en ROM et il n'est pas 
déplaçable. Pour L'ORIC, Le généra- 
teur de caractères est d'office en 
RAM (après une copie, à partir de 
La ROM, évidemment). IL est donc à 
volonté modifiable. 


Sur Les VIC et 64 Le généra- 
teur est normalement en ROM mais 
son origine est modifiable et on 
peut La définir de façon que Le 
générateur soit en RAM. Eh bien 
L'ATARI à exactement La même possi- 
bilité. Pour Les VIC, 64 et ORIC, 
ceci a été expliqué dans Les Livres 
"LA DECOUVERTE ..." correspondants. 


Pour L'ATARI, nous le décri- 
vons ici. Dans La suite, on appel- 
Lera G l'origine du générateur de 
caractères. Lorsque celui-ci est en 
ROM, G = 57344 ($E000). 


Deux adresses 
interviennent : 


stratégiques 


- HMEM(106) qui contient Le n° de 
page de La dernière adresse ROM 
possible (+1) : 

DERAD= 256 x PEEK (106) 
et 


+ CBASE(756) qui contient Le n° 


re 





de page du début du générateur de 
caractères : G = 256 x PEEK(756) 


Les étapes à suivre sont : 


Choisir L'emplacement RAM où 
on mettra Le générateur de ca- 
ractères. Le problème est Le 
suivant entre G et DERAD on 
doit trouver Le générateur de 
caractères et La mémoire d'é- 
cran (cf.fig.1). La taille du 
générateur est 1K (128 carac- 
tères x 8 octets par caractè- 
re). 

Celle de l'écran varie avec Le 
mode d'affichage : dans Les 
trois modes texte elle est 


avec GRAPHICS 0 992 octets 
avec GRAPHICS 1 674 
avec GRAPHICS 2 424 


Comme G doit être à une fron- 
tière de K (comme DERAD), on 


voit que Le mieux est : 
G = DERAD - 2048 


RON 
€--- DERAD 
RAM 


Inutilisé 





fig{iCarte mémoire 


Copier Le générateur de carac- 
tères en ROM dans celui en 
RAM, car il y a bien des 
caractères normaux que vous 
voudrez conserver. Cette éta- 
pe peut être supprimée si vous 


ee 








ne voulez garder aucun carac- 
tère standard, ou elle peut 
être abrégée si vous en gardez 
peu. 


On peut utiliser La séquence : 


10 GROM = 256 x PEEK (756) 

20 G = 256 x PEEK (106) - 2048 
30 FOR I = O TO 1023 

40 POKE G + 1, PEEK (GROM + 1) 
50 NEXT I 


Définir Les nouveaux caractè- 
res. Chaque caractère se défi- 
nit dans une matrice 8x8 dont 
chaque ligne correspond à un 
octet dans Le générateur de 
caractères. Chaque point ‘'al- 
Lumé"" forme un bit égal à 1, 
VO1r 119,2 

128 64:32 16"8 04/20 

56 
56 
16 
56 
125 
125 
125 
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tig.2 Définition d'un caractère 


Si R est Le code écran du ca- 
caractère à définir CR va de 
0 à 127), l'octet correspon- 
dant à La Ligne élémentaire 
n° L (L va de O0 à 7) est à 
l'adresse : G +8 x R + L. 

La valeur se définit en som- 
mant, sur une grille analogue 
à La fig.2, Les nombres 1,2,4 
...128 correspondant aux 
points allumés. On a marqué 
sur La fig.2 Les valeurs cor- 
respondant au petit chat des- 
siné. Par exemple,le 56 de La 
Ligne L = 0 représente 8 + 16 
+ 32. 








Les données des caractères 
peuvent être groupées dans des 
DATA. Mais il y a mieux. 


Le programme suivant constitue 
un mini éditeur de caractères: 


60 DIM R$ (2), K$ (2), A$ (8) 
70 INPUT ‘CARACTERE A REMPLACER'':R$ 
: R = ASC CR$) - 32 
80 PRINT ‘ESC CLEAR''; 
90 FOR L = O TO 7 : PRINT 
D scene 9 NEXT:E 
100 PRINT ‘ESC curseur haut 
CS fois)": 
110 FOR L = O TO 7 
120 INPUT A$ : A = 0 
130 FOR K = 1 TO 8 : K$=AS(K,K) 
2. IF. K$ =." YTHEN 150 
140 A = A + 2° (8 — K) 
150 NEXT K : A = INT (A + 0.4) 
160 POKE G + 8 x R + L,A : NEXT L 
170 PRINT ‘ESC CLEAR'"' : PRINT 
" “ : R$ 


l'aide de ce programme, vous 
définissez votre caractère en 
grand, ligne par Ligne : pour 
Les points éteints,vous passez 
Les points sur l'écran par 
mouvements de curseur. Pour 
Les points allumés, vous rem- 
placez Le point par une étoile 
par exemple. 


La dernière instruction est 
sensée imprimer Le caractère 
obtenu. En fait, elle imprime 
Le caractère standard dont vo- 
tre caractère prend La place. 
Vous n'aurez votre caractère 
qu'une fois accomplie La der- 
nière étape. 


4 — Dire à L'ATARI qu'on utilise 
Le nouveau jeu de caractères. 
Ceci est accompli par : 


180 POKE 756, G / 256 


Et voilà ! En rassemblant Les 
différents morceaux du programme 
donnés ici (la section 70 - 170 
peut être répétée) vous vous dotez 
d'un système efficace vous permet- 
tant de gérer très facilement Les 
dessins Les plus divers grâce à 128 
caractères programmables. 


Rita As. 


A Cnn He0 


43 





Fonction APPEND pour 64 
(et VIC 


Le programme ci-dessous, écrit 
pour un CBM 64, permet de placer en 
mémoire centrale deux programmes 
l'un au bout de l'autre. IL s'agit 
donc de l'équivalent de La fonction 
APPEND à Laquelle on a recours, en 
particulier, Lorsqu'un programme 
est conçu selon une suite de sous- 
programmes stockés séparément sur 
cassette ou disque. Le moment cru- 
cial consiste à réunir tous Les 
sous-programmes pour ne faire plus 





Le programme comporte 34 oc- 
tets de langage machine qui peuvent 
être placés dans une zone tranquil- 
Le de La mémoire. Ici, Le tampon du 
magnétophone à cassette n'est pas 
très propice au cas où vous utili- 
sez ce périphérique. Aussi, La zone 
de MEV de 1K qui débute en $C000 
(49152) a été choisie. Si vous dé- 
sirez stocker Le programme ail- 
leurs, il vous suffit de modifier 
La valeur de N à La ligne 30. 
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qu'un programme principal. Pour 
cela, La fonction APPEND est natu- 
rellement La bienvenue. 


Le principe de ce programme 
est très simple; en effet, on con- 





LA PEN thé FONCTION APFPEHO et 
116 REF bé  FOLIR CE — 6  Æ#x 
LE 
LEA HedOlESsFOR Leh TO H4s 
1 RERO H3POKE L.A3HENT 
15 : 
166 DATA Sé.162.6,1%4,191,168,4S,222 
174 DATA 2,1F6,4,162,285,124,191,122 
186 DATA 43,2%4,1685,46,18@1,191,123, 44 
LS DATA Sé. LES At 155,43,169 (€) 133.44 
SE DATA SE 
el 5 
Ro HÉRCHERSE ET 
es PRTHT "#14 FONCTION APFEHD 
PRINT " EE DE DE EE 2 EE fe EE 
PETHT el — LORD AS'PROGRANME 1" 
FRIHT "KE 
FRIHT "fa CAGE UPRCIGRANE ZA 
FRIHT "#k - MHASE 





PRINT "# 


nl 0 


+ 


RE 


ee 


sidère que le début de La mémoire 
BASIC se trouve à La fin du premier 
programme en mémoire, auquel on 
ajoute Le second par l'instruction 
LOAD. Il suffit maintenant de re- 
donner au pointeur de La mémoire 
BASIC sa valeur d'origine soit 
$0801 (2048) et Le tour est joué ! 


Les pointeurs modifiés sont : 


Début de MEV BASIC 43 ($2B) 
44 ($2C) 


Fin du programme, 
début des variables 45 ($2D) 
46 ($2E) 


IL est possible de simuler La 
fonction APPEND au moyen des ordres 
directs ci-dessous : 


LOC “PROGRAMME 1" 
A=PEEK d 45 012 à Bed 

IF AG THEH A=2Sé4fsBe 1 
FOÉE 43,R3POKE dd, PEEK dé 5-E 
LORD "PROGRAMME Z" 

FLE 43 [:FOkE 44, © 


Le fait de retrancher 2 à la va- 
Leur du pointeur de variables s'ex- 
plique de La manière suivante : 
fin du programme 1 variables 


trois fois 00 
=fin du programme 


= 
ss A0" °02% 00" 00 00 -9A DO... 


pointeur 
des variables 


pointeur des variables - 2 
= début du programme à rajouter 


L'inconvénient du mode direct 
est naturellement Le nombre de ma- 
noeuvres à effectuer. Avec Le pro- 
gramme machine, tout devient plus 


simple : 


FOHET TOR AFPEHC 
AE EE EEE ee HE EEE 


E LORD "PROGRAMME 1" 
2 — SYS 49152 
ù  LOAD "PROGRAMME ge 
} res dir 

CEST POUT 


Si vous possédez un VIC 20, 
tout n'est pas perdu, puisque deux 
petites modifications suffisent 
pour que Le programme tourne sur 
votre machine. 


Pour cela, procédez comme suit: 


PRINT PEEK (43) puis notez La va- 
Leur que vous placez dans Le 
carré (ligne 190) 


PRINT PEEK (44) ici, Le résultat 
doit remplacer La valeur 
contenue dans Le cercle. 


Ces corrections permettent de 
donner au programme Là valeur du 
début de La mémoire BASIC qui varie 
selon La machine. Si vous utilisez 
Le programme machine, n'oubliez pas 
de modifier La valeur de N (Ligne 
130). Au cas où aucun endroit de La 
mémoire ne se prête à garder sans 
problème Le programme, il est tou- 
jours possible de donner au poin- 
teur de fin de mémoire (en 55 et 
56) une valeur légèrement inférieu- 
re, ce qui libère quelques octets 
pour stocker Le programme machine. 


Enfin, pour ceux qui désirent 
plus de détails, voici La liste de 
ce programme 














49152 


CAB HE 







LD HG 
ren Après le LOAD "PROGRAMME l', on 
SEC HUE effectue la correction du pointeur 
= ol en 43-44 (début de BASIC) qui 
prend la valeur de celui en 45-46 
(début des variables) moins 2. 


LDA HE 49177 





ue Ce Le pointeur en 43-44 retrouve 
LUF HUE : 
TA LC sa valeur d'origine après le 
RTS , LOAD "PROGRAMME 21, 

Voilà, j'espère que ce pro- qui augmentent Les possibilités de 
gramme pourra rendre service à de Leur machine. 
nombreux propriétaires de CBM 64 ou 
de VIC 20 toujours avides de trucs Pierre MENETRE 





cassettes 
EDASM UNIV 
TELECRAN 

cartes d’extension 
EXT ORIC VIA 1 
EXT ORIC VIA 2 ORIC JOY 1 





Bon de commande en p 3, 81 


AG MEES ET, 


Architecture de l’ORIC 


(Premiers éléments) 


IL y a beaucoup moins à dire 
sur L'architecture de L'ORIC que 
sur celle du 64 : Les problèmes de 
superposition de mémoire sont net- 
tement plus simples. C'est plutôt 
au niveau des entrées/sorties que 
réside une certaine complexité que 
cet article s'efforce de clarifier. 





L'ORIC est construit autour 
d'un nombre extrèmement réduit de 
boîtiers essentiels. 


IL y a d'abord deux proces- 
seurs qui se partagent Le bus (1): 


Le microprocesseur qui est un 6502 
est Le coeur du système; c'est lui 
qui exécute Les instructions. Le 
second processeur appelé ULA (Uni- 
versal Logic Array) est un proces- 
seur d'entrées-sorties spécialisé, 
conçu en propre par ORIC. C'est lui 
qui gère l'écran, mais en plus, et 
c'est La source de La simplicité de 
construction et donc du bas prix de 
L'ORIC, il prend en charge toutes 
Les fonctions auxiliaires, notam- 
ment Le décodage d'adresses, dimi- 
nuant de beaucoup Le nombre de boî- 
tiers annexes nécessaires. 


Cette structure à deux proces- 
seurs est maintenant universelle 
dans Les micros bon marché. Elle a 
été introduite par Sinclair sur Le 
ZX 81 puis utilisée par COMMODORE 
sur Le VIC et Le 64. 


(1) Pour une définition de ces mots 
tels que ‘“bus'"',  ‘'processeurs", 
“boîtiers d'E/S)", ‘sélections de 
boîtier", etc.., se reporter par 
exemple à ‘'SYSTEMES A MICROPROCES- 
SEURS''de D.J. DAVID, chez EDITESTS. 


VE Cl 209 





Au point de vue mémoire ROM, 
tout réside dans un boîtier unique 
23128 de 16K octets (c'est Le sum- 
mum de La technique actuelle) aux 
adresses CO)0-FFFF. Dans Les ver- 
sions préliminaires, il était rem- 
placé par deux EPROM 2764 de &8k 
octets, d'où La présence de deux 
emplacements sur La carte. 


La mémoire RAM est formée de 8 
boîtiers de RAM dynamique 4164 (64K 
x 1) pour Le 48K,ou 2 boîtiers 4416 
(16K x 4) pour Le 16K. 


IL y a enfin deux boîtiers 
d'entrées-sorties : un VIA 6522 qui 
fournit 2 ports de 8 bits parallè- 
Les et deux temporisateurs et un GI 
AY-3-8912 qui est Le synthétiseur 
sonore. Seul Le VIA est sur Le bus. 
Le synthé. est accédé par un port 
du VIA. 





C'est L'ULA qui fournit Les 
sélections de boîtiers aux mémoires 
et aux entrées-sorties. Comme l'es- 
pace adressable du 6502 est limité 
à 64K, dans La version 48K, on ne 
peut pas profiter totalement des 
64K de RAM présents sur La carte. 
Parmi ces 64K, 16K sont occultés au 
profit de La ROM. 


Pour cela, Lorsque l'adresse 
est entre O0 et S$BFFF, L'ULA sélec- 
tionne La RAM. Lorsqu'elle est en- 
tre CO00 et FFFF, L'ULA sélectionne 
La ROM et inhibe La RAM. IL y a une 
broche appelée MAP sur le connec- 
teur d'extension qui est tirée à 
+5V par une résistance qui aboutit 
à La broche 26 de L'ULA. Si L'on 
met cette broche à 0, il est vrai- 
semblable qu'à ce moment, L'ULA 
inhibe La ROM et sélectionne La 
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RAM. On disposerait alors de 64K de 
RAM. Nous parlons au conditionnel 
car ORIC n'a fourni aucune infor- 
mation sur Le fonctionnement de 
L'ULA. 


IL y a une autre broche du 
même genre sur Le connecteur d'ex- 
tension, appelée ROMDIS, qui abou- 
tit à une sélection de boîtier ac- 
tive haute de La ROM. Si vous La 
mettez à 0, vous inhibez La ROM in- 
terne et vous pouvez alors activer 
une ROM externe, contenant par ex. 
un autre langage que BASIC. 





Seul Le VIA est sur Le bus aux 
adresses $300-30F. C'est un port du 
VIA qui sert à accéder au synthéti- 
seur 8912, ce qui n'est pas grave 
car Le synthétiseur fournit lui- 
même un port de 8 bits parallèles. 
Voici Les assignations : 


Port À du VIA (adresse: $301, 
registre direction: $303) : 
port parallèle pour l'interface 
imprimante 

accès au synthé (avec,en plus,CA2 
et CB2 : dans un prochain numé- 
ro,nous décrirons comment accé- 
der directement au synthé) 

CAT fournit L'entrée ACK de l'im- 
primante 


Port B du VIA (adresse: $300, 
registre direction: $302) 
PBO à PB2 : rangée clavier 


PB3 : sélection clavier 

PB4 : signal STROBE de L'impri- 
mante 

PB5 : inutilisé 

PBé : télécommande magnéto 

PB7 : sortie magnéto 

CB1 : entrée magnéto 


Port du synthétiseur : 
colonnes clavier . 


Une broche analogue à ROMDIS 
appelée I1/0-Control apparaît sur Le 
connecteur d'extension : en La met- 
tant à O0 elle permet d'inhiber Le 
VIA et d'activer Les entrées-sor- 
ties propres à l'utilisateur. Sa- 
chant qu'il y a décodage incomplet 
des adresses d'E/S sur Le signal 
1/0, on peut d'ailleurs conserver 
Le VIA interne et en ajouter à 
l'extérieur. 





Le bouton appelé RESET l'est 
improprement. En fait, il crée une 
interruption NMI. En revanche, La 
broche appelée RESET sur Le connec- 
teur d'extension est bien liée au 
signal RESET. 


Daniel-Jean DAVID 





Vérification de cassette 
_ sur ATARI 


On ne sait jamais si une cas- 
sette s'est trouvée bien écrite ou 
non. Les (COMMODORE possèdent une 
instruction (VERIFY) qui permet de 
vérifier si une sauvegarde s'est 
bien effectuée alors que Le pro- 
gramme à sauver est encore en mé- 
moire. En cas d'incident, on peut 
refaire La sauvegarde. 


On peut faire presque La même 
chose sur L'ATARI avec Le petit 
programme suivant, qui relit La 
cassette et signale Les incidents 
de Lecture. On pourrait d'ailleurs 
pousser plus Loin et faire - comme 
Les COMMODORE - une comparaison 
entre Les valeurs trouvées sur La 
bande et Les valeurs en mémoire. 


Le programme Lit chaque bloc 
de La cassette et, par appel à une 
routine en langage machine, trans- 
fère ce bloc dans une chaîne de 128 
caractères A$, toujours La même, 
implantée à l'adresse pointée par 
$203, 204. 


CLR'DIM A$(128) :GOSUB 8 


CLOSE #1: OPEN #1,4,255,"C:" 


DOI E CNE 


204,196,61,240,2,208,238,96 


GET #1,A:X=USR(1536): GOSUB 8: GOTO 5 

IF PEEK(195)#136 THEN CLOSE #1:PRINT "CORRECT": END 

PRINT "ERREUR HO";PEEK(1953;" MAUVAISE CASSETTE": END 

POKE 293,RADRÇA#$2-CINT(ADR(A$)/256)4256): FOKE 204, INT(ADR(A$)/256): RETURN 
DATA 194,174,138,2,134,61,160,0,162,6,185,0,4,129,203,200,230,203,208,2,230, 


IL faut, bien sûr, que Le pre- 
mier numéro de Ligne de votre pro- 
gramme soit supérieur à 10. Vous 
changez en O0 Le 255 de La ligne 4 
si vous voulez sauver votre pro- 
gramme par SAVE au lieu de CSAVE. 


En 9 se trouve Le DATA qui dé- 
finit La routine en Langage machine 
de transfert du tampon cassette 
vers La variable AS. Voici cette 
routine : 





Elle est implantée en $600, ce 
qui est habituel sur L'ATARI. 


Ce programme met en évidence 
deux adresses stratégiques du 
Système de L'ATARI; Le tampon 
cassette : $400 et suivantes et Le 
nombre d'octets contenus dans Le 
tampon : $028A. (Le Listing est sur 
La page suivante). 


Rita A0; 


FOR 1=1536 TO 1564: READ À :POKE I,A :NEXT I :TRAP 6 
PRINT'ESC CLEARR"; "METTEZ LA CASSETTE ET PRESSEZ UNE TOUCHE" 


REA TARN ET 
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ap1 * = 1536 
UOZ 0600 68 PLA 


a93 9691 RE SA @2 LDX $028A 3 TAILLE DU 
524 : TAMPOH CASSETTE 
9à5 Déü4 E6 3D STX #51 
dû 0696 AG 00 LDY #$08 
ART AA LD 0408 Tr PREND UH 
ja Hi: s TT 4 ? 
5e Pr :DCTET DU TAMPOH 
919 960) 51 CB STA C$CB: “2 iMET EN A$ 
g11 960F CS INT ; SUIYAHT 
g12 8618 E6 CE INC #$CB 3 INCR BAS 
g13 2612 D9 GE BHE +0616 
g14 @6i4 EË CC INC #$CC : INCR HAUT 
g15 8616 C4 31 CPY $5D : TOUT TRANS 
816 9618 FD GE PEU +061C ; QUI ‘RETOUR 
gi W61R DD EE BHE $860A : HOH: BOUCLE 
915 961C 60 RTS 


Complétez votre Collection 





Les numéros anciens de La Commode sont encore disponibles mais peut- 
être pas pour longtemps. Hâtez vous de compléter votre collection si vous 
ne voulez pas rater des renseignements essentiels. 

BON DE COMMANDE 
à envoyer à La Commode 28, rue Vicqg-d'Azir 75010 PARIS 
Je désire les numéros suivants de La Commode (entourer) 
1 2 6 7 8 

Joignez votre réglement (45F par numéro) à l'ordre de SEDERMI 

D CCP D CB D MANDAT 






NOM 


sem ee © 
nos sv e 
esse ee 


ss sers e 





20 RP ART ARS DEU 





Programmathèque 





PET _2001 CBM 4000  CBM 8000 





L = 245 


U 


58843 OU = 57471 U = 57447 


REMARQUE: Ne résout pas Le solitai- 
AUTEUR : A. HESBOIS re, mais vérifie Les coups du jou- 

eur et déplace Les pions selon ses 
SYSTEME : C8M 3032 + EDEX 2.0 ordres. En début de partie, il met 

tous Les pions en place, vous épar- 
ADAPTATIONS : Modifier L et U Ligne gnant cette tâche fastidieuse: 
quelle aubaine ! 





il 
I 
1, ME 
AL 
Ï 


ne LENLE) RER 


Eu 0 BETA 


Li 


UeE dE 









if 


3 


2 sn Let 
SE THEMA 


me . 
a, 


DRE 
SEE + mat NET 
1 







BONE 


1, 


Là | 


1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
£ 


TÔS Ô FIOH 
SE FONT VÉR 
OHNE CHANGE 
















en LL ï 
AT QU HUE 1 12 
1 nt IFR C9 Fe 


EC 
ALE JENT Ni 
TEE 8 COS" 


us 7 
Æ 


“SONT ENTREE 
RE DE ei 


LESSUIVANTS à 
H LIGNE & COLOHHE 4 = äd 





NACRE 


Ti 


séssss 7 
°« s8e: 


É"sPRINTTABCED "ME 1 EG 4 5 € 
ATOZE :POKEL. I 1SVSUs:PRINTAE : 2NEXT re a 
SHOT IPION À DÉPLACER. ne ME RME" 3 FT 2 CAE PT 8 GIBIER E 


LT L ai MEHSE Æ mé CORCARER een 
SE QU VA LE FION. MGM : CF 2: CAC 2 GOSUETE 











IMPOSSIBLE 1° sGOTOSS 


TRE CP D CO PR RS Gin 
ES | 


13, 


NERO ENCRENENEN RE EE E ER ER E Li 


HTIQCNNMONCOTN 
CrROQCNAOCMIMEAEMES 











4 PRE CC Te Ce EL PURE SC DRE OUMNE Die | (DE 
41. CE ma OTOAS 


PE Re ÿ4 


[1 jai PCR ÉX+C 


SOSTJOUCOOCDE ANT 


a] 
GE 
Tim 





== 
El 





u Ê ET EEE 


+ IFTILTE< 15 THEH 66 :ELSERETURH 


& ÉEM TEMPO 
ES TÉ=TI 

IFTI-TERGATHENTE :ELSERETURN 
REM VERIEICATION CASE 


rs EReGs TFCASEd 
Fe LEzTNTECA LE 86 





Fe THTE CS 2 THENBEEFTLS, LS :ERe1 2: RETUEH 
LP Take 2 RETURH e 





ADAPTATIONS : aucune, trop spécifi- 


que du CBM 64 


AUTEUR : C.CAMBIEN 
REMARQUE : Le mode d'emploi est 


SYSTEME : CBM 64 donné par Le programme 


PÉLÉPIATEN SE = CN Ed » PAR LC. CHMBIEN = 66/1098 
REUTERS RER RE HR RER RE FH 
GOSUESAAE 
REIN IHITIAL 
PORESSEE1 , 

LIMECF qe ! 

FRINHTCHRSEE 1arsCHREC 1423 

Les, SWISS: AC: Neil 

LR DL=Sd296 : ADeSdErT HSE HI: D4Ers CLOSE FE SRRSAUFE 


FORIS 11088: FRINTTABCS1 3" I" CNENT 


ATIOH D EL 


*i 


LA Lan Fe Fun pe DUT a Lt de 
Co CN Co Ca 


tue 
— 














56 FRINT''SI "TE Se a VSCÛURE : HI] 
E FRINTTARESS M UITESSE : MM 
SE RE TEMPS :AISIAIAIeIATele] 
3û ME sa THIS HIER] 
à TO au 

MCE 





GTOEZ . PORESSE+ TE MENT 
DES P'ORESSE-+E TI, G'MEXT 
Li s PORET, IS 'HEXT:POKEZRSE, 14 
: FEADN CII READTE IS MEAT 
FOREV+SS, LEF:PORENHES, 127: FOREV4SS, 63: PORENXSF, 11: POREV43E, 1 
FORISS T0: REATE POKEV+T G'MEST :POREV+SS, 1 








CARRE LUE CARRE CE 


A 


er CN Ci Cr Co CA Ci 
A KA 










CRE 


FC IRI=GTOE : FOKEV+SHT. SET: POREV+HS#I 41, ETS CMENT 
FOREV+16.@:F FORENH+E 1, 53: POKEVOL a SL: TETI 





GRAMME PRINCIPAL 
e09 2: IFR SEA THENGOSUE ï 1 EE 
g 


L. £a Fi F3 EU! fa but pes pré pos pes 3 


SOS IF EE THENGOSUE 1466 


1e ÉATHEME CE 

D PRINT SOON" TAB 20) 50" er. DAT OMAN TARESSS TANT EMIKES+1GENR ! 

PRINT AMI TARCSES INTESTI-T es 

POKER, 6: FOREAD, 97: FOKE ÉSR, 12 : FOREN, SS'PORENT, VIS: PORELO, WISS+E 
IFTI-TÉSESATHENSAE 

pet Fu de LA FHRTIE — AFFICHAGE TL SCORE ET DU RECORD 
Ha ral + a FRIRTOORUOTRE TEMPS EST TERMIME 


Es EST DÉE"SCUFCINT"SE CY 


AT TR 


E41 Sf="S,""IFES=OTHENSES". 
242 PRINT PRINTULE MEILLEUR SCORE EST DEMES"FOINTNSS 
FRINT:FRIHT"SSPEUVER SUR SHIFT POUR REJOUER. 









États 

AS MAITSSS, 1 'RESTORE : GOTOZE 

IAE RENM DEFLACEMENT ET AFFICHAGE DE VOITURE DL JOUEUR 
1918 IFA=SETHEHIFÉEGUÉZE ere ont °GOTOISA 

1926 IFH=SSTHENIF#: THE 15—4L : GOTUISGE 

11H56 IFASIGTHENIFYI<E ATHEHVI=4L+C: GOTO1SA 

1846 IFARIZTHENIFYIS-1OTHENN I =UI-AC 

159€ FOKEV+S8, à: re EVE 

1518 IFFEERCY4+SG 5: SGGOT ER EE LA Fe 

1524 RETLUEH 

SH REM DEPLACEMENT DES VOITURES ALVERSES 
218 FÜORI=ITOS 

STE Véli= CI2+RHIETIMROMI+ZH- IH 

Sad IFrTETISSSATHENTEI =: MEST : RETUEH 


IFTEISEGTHEN TE TI =2SE 

HEXT :RETURH 

RE AFFICHAGE LES VOITURES ADVERSES 

rt ie PAS NÉE 

POREV+S#I+1, CI: HEXT 
- IFÉFEER GC +305 AND 325 1 THENRETURN 
REM ACCIDENT =; EXPLOSTOH 
PORE VOL ; 15 : FOKEM, &°: POKEAD, 28 : FOKESR, @ : FOKEN, 129 : POKEHI ; 17: FOKELO, 37 
POREY+LE, CE : POKREY+15, 7 CE 
PORE +1,27: FORESITOS : FORLSATOS : POKEV +45, L'MNEXTL.E 
FOREVHET, SSI ECESSC-HR CNT + 1 HE 2 
FOREVOL, S RETURN 
REM IHESTEUCTIONE 
FOSSES], ES 
FRIHTOHREE 14 CHERS C1 SG CHRSES 
FRINT:PRIHTTARCIZI UHR — #8) 1,2 #4 
PRIHT:FRIHT" © MOUS ETES LE FILOTE LD'UME YOITURE DE 
FRINTUIDE COURSE ET VOUS DEVEZ FARCOURIE LA 
FRIHT'PLUES GRANDE DIETANCE FOSSIELE EN UNE 
FRINT'MINUTE, 
PRINT : FRINT" AIS IL ‘ A D'AUTRES VOITURES SUR LA 
1 FRINT'PISTE ET LT DEVES EVITER LE PLUS 
GO FRINT'POSSIBLE LES COLLISIONS. 
GE PRINT'FRINT"  XOICI VOS COMMANDES 
5 FRIHT: PRINT "- à FÜUR ACCELEREF. 


où 
CA Ci Gi Di CA Ci Co Di M ic 


Es © do D © D @ © 
Pt 
D CG Gin 


LU di Ci Lo Pis Co Co Di Pi ee Er oi Jon 


A CAT CA LA Le Le La a a a Où Co Gi di Pa fe 


Li Lo 
Ci a cn 


et 1 11 
AREA EUX ERA EUX 
Li 


Tr CM ee Lo Fe 


Le 










HÉNHLNHLHCREAE 
1 Ê 


Li Co Ci 








re 


A CN LU LA El 


Us bouts peede fonde jou fonte euh jun 


SO PRINT"- & FOUR RALENTIR. 


i 
sis PRINT" POUR SLLER A GAUCHE. 
Si FRINT"'- + FOUR ALLER À DROITE. 
2156 PRINT:FPRINT:FERINHT" ÉFPUMESZ SUR SHIFT FOUR JOUER, 
nlét HAITÉSS, 1: RETURN 
AE Al 'OITURE 







"4 


‘= ‘ 


ï ere eut 
GATAE. me es 
DATASE, ; : 
1 DATASE, 155 s 
Et DATA. Et Et 
REM CODAGE 









bre 
; 
A F5 EE mes 









 YOITURÈS 
VOITURES 


| 





REMARQUES : 


CC : Adresse écran du dernier 
point allumé 


AUTEUR : Jacques VAISSIERE 300-320 Impression de * au départ 
370-520 Déplacement de La balle 
SYSTEME : Les CBM 40 colonnes 530 DATA pour Le dessin pro- 
grammé 
ADAPTATION 540-680 Présentation du clavier 
inc dos numér ique 
Pour Le 64, l'adaptation est 690 Détermine Le n° de Ligne 
assez facile, mais l'absence de et de colonne suivant La 
clavier numérique rend Les mouve- valeur de CC 
ments moins intuitifs. Il serait 700 Détermine l'adresse écran 
préférable d'utiliser un manche à du point à imprimer pour 
balai. La symétrie ortho. 
710 Même chose mais pour La 

Sinon, symétrie point 
Ligne 100 A = 1024 730 Teste La validité du dépla- 

120 CC = 1433 cement 

290 CC = 1433 780-830 Si Le déplacement n'est pas 

300 CC = 1455 valide clignotement 

310 CC = 2015 

490 (CC — 1064) (C2 fois) Ce programme permet de pré- 

500 (CC — 1048) (2 fois) senter La symétrie orthogonale et 


La symétrie centrale à un niveau 
élémentaire. 


Pour CBM 8000 ou VIC, il fau- 


drait repenser l'affichage en fonc- En mode démonstration, Les 
tion de La largeur de Ligne diffé- déplacements que vous choisissez 
rente, notamment modifier Les 39, font dessiner La balle et son 
40, 41 des Lignes 380 à 500. symétrique. 
100 A=3E2768 
119 GOSUBS 469 : PRIMT'Y 
129 CVeS1l: CC=331r7rr7: PRINT'"'IL S'AGIT D’ 
ETUDIER LES SYTMETRIES" 
139 PRINHT:PRINHT'"'-1- SYMETRIE ORTHOGONAL 
EE" 
149 PRINT:PRINHT'"'-Z2Z- SYMETRIE CENTRALE " 
156 PRINT :INPUT'QUE CHOISIS-TU": 2% 
169 PRIT :PRINMT : LHPUT "OPTION DEMONSTRA 
TION <O-N2":F$: PRINT :PRINT 
176 IFF#S="O"THENPRINT'Y : Ces : GOTOZ 
[es Lea 
189 PRINT "OPTIONS : Le DESSIN PROGAMME 
a ee de 
136 PRIMIT : PRIHMT : INPÜT"QUE CHOISIS-TU";:G 
CG : PRINT! 
209 OMNRAGOSUB 849.860: IFFS="0"THEN 2969 
216 Y=17: IFGG=2THENY=RS 
229 POKRECC,: 42: H=Sr 
239 FORH=1TO 
249 H=INTE SKXRMDE . 25 5 2+1: IFGG=1 THEMRERD 
F4 
259 T=INTÉ SHKRHDE , 259 2+3: IFGG= 1 THEMHRERD 
ES FORJ=1TO"r : GOSUBSTES : HET 
Er WEXAT 
2SQG IFHK=ETMHENHPOKERA+S99, 174 Cÿ 


Mn 








298 CC=33177 : POKECC, 42 
398 IFHH=1TMHENCC=33199 

2319 IFHÉ=2THENCC=333593 

3264 FOKECC, 42: H=81 

339 GETAS:1IFAS=""THEN336G 

2346 1FAS="#"THENRESTORE : PRINT": F#="" : 
GOTO12% 

359 H=VALC AS >: GOSUB37A:GOSUB 69239 

368 GOTOS3S 

379 ON # GOTO389, 2390.48, 418, 44G, 420, 43 
D: 450,460 

369 Z=29: CC=CC4+E : GOTO47@ 

398 Z=d4m:CC=CC+E: GOTO47G 

409 Z=d41:CC=CC+Z: GOTO47E 

419 Z=-1:CC=CC+E: GOTO479 

AZ Z=1 :CC=CC+E: GOTO47G 

436 Z=-di: CC=CC+Z : GOTO47G 

44 GOTO47@ 

ASS Z=-4B:CC=CC+Z : GOTO47 

A6 Z=-39:CC=CC+Z : GOTO47S 

479 IFINTLCOC-A2>-/-4DD =6 CC-A2>-48GTMHENCCS=SC 
C—-Z:GOTOS26 

4839 IFCC<AORECC>A+SSSTHENCCS=CC-E : GOTOS28 
499 IFINTLLCOC-32808 >-4D 2 =CCC-32698 >-49 
THEHCC=CC-Z : GOTOS26G 

SGO IFH=SP7ANHDINTLCCC-S2792 2-40 dec CC-3ET7 
32 >-AGTHENCC=CC-E : GOTOS2A 

SA POKECC.M 
S2&% RETURN 

539 DATA S:3.:93:5,3 
da Tiboo 10: To +: 
S4 PRINT" @où & 
SSG PRINTTABS 1 

SG PRINHTTABS 1 
S7Q PFRINTTAEREC 1 
SSQ PRINTTABC 152" " 
S9G PRINHTTABL 142" 1 2 3 " 

696 PRINHT'YOUS VOUS TROUVEZ AU CENTRE D 
LJ 

619 PRIHTTAES 18 >"CLAWIER NUMERIQUE 

S2AG PRINT :PRINHT" POUR VOUS DEPLACER:T 
APEZ LE CHIFFRE 

63@ PRINT" GQ CORRESPONDANT À LA DIRECTI 
OH CHOISIE 

648 FRINT:PRINHT" OUS PFILOTEZC" 

ESS PRINT:PRINT'TAPEZ # POUR RECOMMENCE 
R':PRINHT 

669 PRINHT"'OG TAPEZ SUR UNE TOUCHE FOUR 
COMMENCER 

SF9 GETAS:IFAS=""THENESFO 

63 RETURH 

SA CO=INTSECC-A >-48@ >: LI=CC-A-CO*Kkd4S 

F7 IFHX=1THEN DD=A+<CO-1#49+S88-LI 

71 IFHE=2THENDD=A+C 23-C0 >k4G+Ssg—L I 

720 IFFS-"0"THENF7EZ 

734 IFPEEKRC DD 2< >SP7ANDPEEKC DD ><>S1 THEMG 
OSUEBr7SA 

FAQ IFPFEEKS DD d)=S7TMHENF=R Œœ 
F7S9 IFF=1THENTrEA 


En mb 55 


Se 
4 2" 

Lo 1er D LE] 
4 D'"+ 





FE PORKEDD : Cu 

Fra RETURH 

rS39 FORI=1T0O1S : POKECC 32 

FA FOR.J= 1 TOSG : HEXT: POKECC. ZA 

SAQG FORK=1TOSES : NEXT 

S19 MENT 

Se POKECC.: 328 : CCSCC-Z : F=i sL=el + 1 

ES RETURH 

340 FORI=1TOZS : FOKER+2O+ AGE I. 3: MEXT 

S569 RETURHM 

SA POKER +S068, 176: RETURH e 
Marienbad particularité du VIC. 


AUTEUR : D. 


FLEURY 


SYSTEME : 


64.., 


VIC et tous systèmes CBM, 
puisqu'il n'utilise aucune 


19 DIMKC92 ,K1<9) 
NEAD" 
25 GOSURIiSJES 
SG GOSUGHiiTS 
A GOSLIP1SGE 
58 SOSUR1396 : GOSUEiiSS 
A PRINT'"MMAVOULEZ-YOUS 
F6 INPUT"'OUI OÙ 
l' THEN245 
Sn IF RS£SCD'NON" THEN 
SA REM PROS, JOUE 
19 28: 11--1 
418 FORI=BTON:H=X ANED HOT KCOIX © 
R NOT >» AND KT 
206 LE CÉLODPE  AAD 
11=T:Y=L-INT(L-/25 +2 
iSS NEKXT 


: T$É="JEU DE MARI 


COMMENCER 





NON RE :IF R$="o 


146 1F 1132-86 THEN 22f 

156 l1= D: IFH=OTHEN 285 

169 Y=X AND MOT K£I12 © NOT X ñ 
ND KILL) :IF V£L=KCI1) THEN 1858 
1ATA 11=11+1:GOTO01L8 

190 S=(L—-L) kCP-LDRECIiS-Eù ‘4B— 4 
198 IF RNDIAI#SDS THEN FER 

2060 II=INTERNDC1) #CM+1)D : IF KCII 


?=9 THEN 299 
YSINTOCKEC IL) ARNDELI RCE 
229 GOSUE 1296 
IFLSA AND P=1i 
REM JOLEUR... 
PRINT'MA VOUS 
INPUT"NO. DE LI 


F3 


THEBSSS 


DE ro 
SE * : 


«] 


O 9 & 


IF 11€ OF I113N THEN 
IF KÇCI1)>9 THEN 3058 
PRINT'IMPOSSIELE" :GOTO268 
PRINT'COMBIEN OTEZ-SÉOUS LE 
LS ES A 


26 


Ù (PM) Hi PJ 
+4 (0 OÙ 


REMARQUE L'utilisateur joue con- 
tre Le programme. Le programme de- 
mande au joueur Sa force, s'il veut 
commencer, et s'il veut une confi- 


guration de départ non standard. 


318: PRINTIDEN LCA EKRTCELI SE IMBUEX : 
n=INT(X) 

329 IF -KCL OR HIK(114) THEN, 319 
339 Y=K(11)-X:GOSLE1264 


335 IFP=STHENSSS 

248 IF L=1 AND P=i THEN FRINT'SK 

BRAVO VOUS AVEZ GAGHE":NG=NG+4 :G 

GTG 268 

35&G GOT0158 

355 PRINT'RMDESOLE VOUS AVEZ PER 

DU" :NP=NP+1:GOTC368 

369 PRINT'VOUS BVEZ FAIT:" 

378 PRINTNG;TAB(S) ; "PARTIES GAGSN 
ANTES" 

36Q PRINTNP;TRBCS) ; "PARTIES PERD 
ANTES” 

398 PRINT'AUNE AUTRE PARTIE?" 

468 INPUT'OUI OÙ NON'"';RS 

418 IF R$="NON" THEN PRINT'ALORS 
SALUT!" :END 

429 IF R$ÇC>"OUI"" 
439 PRINT'LRVOULEZ 


THEN 408 
VOUS CHANGER :ff 


448 PRINT"HIS : 
TIALE SEULE?" 
458 PRINT‘: 
46 PRINT'GTM:LES DEUX?“ 
478 PRINT'MRB:RIEN DU TOUT?" 
489 INPUT'I,F,T OÙ R':R# 


LA DISPOSITION INI 


LA FORCE SEULEF" 


499 IF R$="l1" THEN SOSUR 1488 :6G0 
To SG 

598 IF R$S="F" THEN 4 

S1@ IFRS="T" THEN 38 


S28 IF R$="R" THEN S& 
530 GOSUB 190 :GOSUB 1300 

S4B PRINT"'DISPOSITION PRECEDENTE 
M':GOSUB 1118 :PRINT 

559 GOT0430 

1608 PRINT'LUTS-RETURN CO 


mt 


1898 
113 
1195 
1116 
1129 


PRINT"'S"TS:GO0TO1185 
SOSUB 1988 

PRINT 

FOR I=8 TO N 

PRINTI+1; TAB(S) ; 

1148 FOR J=1 TO 18 

1159 IF J2KCI2 THEN PRINT" ®; 
T01178 

1168 PRINT". " ; 

1478 NEXT:PRINT:NEXT:PRINT:PRINT 
: RE TURN 

1199 REM AFFICHE CHANGEMENT CLIS 
NOTANT 

1208 GOSUB 1182:Z=KC141) 

1218 FORT=B TO S:K(11)=Z:GOSUB19 
= 

1228 
1238 


: GO 


KCILI=V:GSOCUR 18098: MENT 

Fa +p—-z ie + v=0) : RETURN 
2939 REM:COPIE KI DANS K 

1318 P=S:FOR I=S TO N:KÇI)=KICIS 
:P=P+K C1) :NEXT 

1326 L=N+1:RETURN 

1488 FRINT"M4 LIGNES DE 
TPIONS CONVIENNENT 7° 
2419 INPUT "OUI OÙ NON'"3:R# 
1420 IF R$S="'NON" THEN 1469 


1,3,5 


rl 


7 





AUTEUR : 0. BUTLER 


SYSTEME : VIC et tous Les CBM 


REMARQUE : Liste Les noms des va- 
riables qui ont été utilisées ef- 
fectivement pendant l'exécution du 


programme que L'on veut tester. 


. Le programme "VARIABLE" doit être 
chargé en même temps que Le pro- 
gramme à tester. Il vaut mieux que 
Les numéros de lignes des 2 ‘pro- 
grammes" soient différents... 


MISE EN_OEUVRE : 

Après avoir rentré Le program- 
me à tester, il faut entrer VARIA- 
BLE soit directement au clavier, il 
n'y a alors aucun problème d'adap- 
tation, soit à partir d'une sauve- 
garde sur cassette ou sur disque. 
Dans ce dernier cas, il faut: 


1. Modifier l'adresse de début de 
BASIC pour mettre ‘VARIABLE" à La 
suite du programme à tester: 


1438 IFR$€D"QOUI" 
1440 N=3 

1458 FOR I=9 TC N.NICI)-RHI+1 
XT:RETURH 

1489 PRINT'DONNEZ 
FRINTSLIGNES :"; 
1478 INFUT'HE £ 


THEN 1415 
NE 
LE NOMBRE DE" 


Æ © ÉC0':L 

1488 IFLHIS OR LEZ THEN 1479 

1499 N=L-1 

1566 PRINT'POUR CHAQUE LIGNE DON 

MNEZ LE HOMBRE DE PIONSSESIRES D 

E € N. 201" 

1519 FOR 1=86 TS N 

1528 PRINF'LISGNE NO" :14#2,:: INPUT 

KIÇI) 

1539 IF KICIDI<I OR KICI122319 THEN 
INPUT'DE 1 À 16";:KI1<12 :GOT0153G 


1548 KICI)=INTCKIXCI)D) :NEXT 
15568 RETURN 
1698 PRINT'MFORCE DU PROGRAMME?” 


1619 INPUT'DE 1 À 
R F>19 THEN1616 
1615 T$=LEFTSIT$S,186) +STRS (FD 
15628 RETURN 


2 sr -Xr FEL © 


tous VIC et 64: 
POKE 43,PEEK(45)-2 
POKE 44,PEEK(46) 


CBM: 
POKE 40,PEEK(42)-2 
POKE 41,PEEK(43) 


2. Charger normalement à partir de 
La cassette ou du’ disque La copie 
de ‘'VARIABLE". 


3. Remettre Les bonnes valeurs dans 
Le pointeur de début de BASIC: 


tous VIC et 
+ 

VIC de base : POKE 44,16 
VIC + 3K : POKE 44,4 
VIC + >=8K : POKE 44,18 
64 : POKE 44,8 


64: POKE 43,1 


CBM : POKE 40,1 
POKE 41,4 


4. Exécuter Le programme à tester. 


32_GO0TO_10001 

Et La liste des noms des va- 
riables effectivement utilisées 
s'affiche, avec en prime celles de 


VARIABLES". 
57 


RE nt et 





Li 
S © © Q © © 
© © à © & 


24] 


SO CD © 
5 € 


& & 


re ts (Ti 


Mn fe Va be pi jus Eu es bou pue ju 
Z © CG 


ce 


LI 


+ GO CO —J M M & D 10 


Ci 
S 


Li 





AUTEUR : 


avec unité à 
4040 ou 8050. 
64 équipé de 
rallèle. 














La Commode 


Tout 


. “TR QUFLIC 


INT". 5.8 CERTAINES COPIES 
HT DES 





Nes 
#1=FEÉEK£4 Mme ie ne 

FORI=YTON1+35 

É=PEEK(15:K1= PER 1+15 
IFÉCIZSANDE1C12S8THENME="" GOTOIGGAS 

IFKS ne TÉSRMER IE ve SSTHEHNMES MAN ee] DO Ke 
IFÉCI2SAHDÉ1 = 128THEHIMES "EN CELA 28 : GO 
PS=CHRELIS HE=CHEES CET 

FRIHTPÉHENME 

ISI+E6 

MEST 


MISE EN_OEUVRE : 


Répondre aux questions: 
A 


où: 9, 10, 429 
système Commodore 
double platine 3040, 
Marche aussi pour un 
l'interface IEEE pa- monté en 1. 


droit est catastrophique. 


Pac vole nd ep 


ATICGH ERUTALE DE DL 
ÉCr LA COMMODE" 
DOIVENT ETRE FURMATEES" 
SÜHT ILLEGALES 
LA COMMODE N'EST PAS RESPONSABLE" 
FEACT IOHS AUS DROITS DES TIERS" 


SQUES" 


ES DISQUETTES 


TL 


à 14 





"TYPE L'UHIT “4 
La LE FERTF dc 2 
FLATIHE TE LEFART.FLATIHNE D'ARRIVEE 7" 
ITU CHE MOUSE TRCMPEZ FRSSE", 
Al fe : F4 
TES GUTO 11865 
JE DABCIF edf GOTOIIEE 
JE : GT Lis 
FÜR [ei T0 iZI'REAL #:MEXT:RETUEH 
3 DPENSE, LE IS, MIN COPENES, DE, "4" 
JE ÊCGR Jeil T0 à 
:508 READ P1:F2,50 
io FOR FePi TO FE 
if FÜR Szt TO SE 
1696 PRINT#GO, “E-R'25D;P5E 
VO FRINTH#SG, "UZ MES AIPFSS 
136 LES ST: MEAT:HMEST : CLOSESE 
ÈS ENT 
HSE CAT 1,17, HE IE, Id, 19,25, 38, 1551.55. 16 
+048 DATA. 1,:17,26,18,24,18,25,30,17,31,55.16 
SES DATA 1.39.528,44,55,06,5d,6d, 24,65, Fr, 2e 


à 
© 


e d'unité'" (3040, 4040 ou 8050) 
de périph'" (8 Le plus souvent 


“platine départ platine arrivée" 
ex. 0,1 signifie qu'on copiera 

Le disque monté en O0 sur Le disque 

Se tromper à cet en- 





ORIC à 





Au chapitre consacré à cette 
possibilité, intéressante au demeu- 
rant, Le manuel d'utilisation omet 
de signaler une particularité assez 
gênante. 


En effet, au chargement à par- 
tir d'une cassette Le pointeur de 
fin de BASIC prend La valeur de La 
fin de La zone, telle qu'elle a été 
définie Lors de l'enregistrement. 


Inutile de dire que Le pro- 
gramme BASIC déjà en mémoire ne 
pourra alors plus tourner normale- 
ment : généralement, on obtient Le 
message d'erreur : OUT OF MEMORY 
après L'ordre RUN. 


Donc, si on doit charger une 
zone mémoire : langage machine, é- 
cran, jeu de caractères, etc.., Le 
faire en premier. Charger ensuite 
Le programme BASIC. (IL n'est pas 
nécessaire de faire NEW). 


En cas d'impossibilité : 
Sauvegarder Le pointeur de fin du 
programme BASIC par PRINT DEEK(#9C) 
et Le rétablir après chargement de 
La zone mémoire par 


DOKE #9C, xxxx 
N.B. Les zones mémoire peuvent 
aussi être sauvegardées en vitesse 
Lente comme Les programmes : 


CSAVE "ZONE", Axxxx, Eyyyy, S 


Cela n'est pas dans Le manuel. 





IL semble qu'une partie des 
ennuis qu'on a avec Les cassettes 
soit due à ce que L'ORIC a un ni- 


BRAC 


veau de sortie trop fort, qui con- 
vient plutôt à une entrée AUX mais 
pas à une entrée MICRO. 


On peut corriger très simple- 
ment en insérant une résistance de 
50 à 100 K en série dans La sortie 
: La mettre du côté ORIC, Le mieux 
est dans La prise DIN, 


50 à 100 k 
7 74 02 CR mic 
© MASSE 
3 écouteur 
CES 
5 — 
E — © télé- 
À Çommande 
prise DIN magnéto 
ORIC 


Jean RENAUD 





Trois adresses sont concernées 
H#208, #2DF, et #35. 


#208 contient en permanence 
l'état du clavier (56 si aucune 
touche n'est enfoncée, sinon. un 
code qui représente l'emplacement 
géographique et non Le code ASCII 
de la touche enfoncée) 


#2DF contient Le code ASCII de 
La dernière touche enfoncée + 128. 
Elle contient O0 au départ. 


#35 contient Le code ASCII de 
La dernière touche enfoncée, mais 
seulement après un GET. Ainsi : 


GET A$ : ? ASC (AS) et 
GET A$ : ? PEEK (#35) 


sont équivalentes. 


Seule #208 évolue en temps 
réel et donc permet La saisie au 
vol. #2DF ne change que lors de 


EE Cond nd 


59 


60 


l'appui d'une nouvelle touche, ou 


alors elle est remise à 0 Lors d'un 
GET. #35 n'est chargée que s'il y a 
un GET. 


Honoric de BALSA 





Tout se passe comme si Le STR$ 
d'un nombre positif commençait par 
un caractère nul non imprimé. 
Celui-ci compte dans LENCSTRS(X)) 
et dans toutes Les fonctions de 
manipulation de chaîne. En fait, Le 
caractère ajouté est 6TR$ (2) de 


telle sorte que si vous faites PLOT 
X,Y, STRSC(N), Le nombre est imprimé 
en vert !!! 





Comme tous Les systèmes analo- 
gues, L'ORIC fonctionne par inter- 
ruptions régulières tous Les soi- 
xantièmes de seconde. Ces interrup- 
tions peuvent troubler Le fonction- 
nement de certaines imprimantes, 
notamment La SEIKOSHA. En effet, 
celle-ci a besoin de recevoir rapi- 
dement Les caractères à imprimer. 
Or, L'ORIC est incapable de Les 
fournir quand il est occupé par une 
interruption. La solution ? Inhiber 
Les interruptions avant LPRINT et 
Les rétablir après. Cela se fait 
par : 


CALL HE001. 5 LPRINT 8 
CALL #ECC7 


Pour un Listing, seul Le pre- 
mier CALL est à faire car LLIST 
fait stopper l'exécution de La 
Ligne. On reprend Le contrôle en 


faisant RESET. 





La conversion de décimal à he- 
xadécimal ne pose aucun problème, 
que Le nombre à convertir soit une 
constante ou une variable; on fait: 


9? HEX$ (10000) ou 7? HEXS$ (A) 

Dans l'autre sens, pour une 
constante, il suffit de faire p.ex. 
? HFFFF . Mais si Le nombre hexa à 
convertir est une variable A$ ? Eh 
bien, on fait : 

? VAL ("#" + AS) 


BASIC, dear WATSON ! 


Daniel-Jean DAVID 





Selon Le manuel, Le sommet de 
La RAM pour Les programmes est fixé 
à l'adresse #9800 (sauf si appel 
est fait à l'instruction GRAB). 


Or au démarrage Le pointeur 
de fin de BASIC est initialisé à 
#9F00. Cela est sans inconvénient 
en mode TEXT. Par contre, si on 
passe en mode HIRES. IL y a écrase- 
ment des chaînes de caractères qui 
sont venues se loger en haut de 
RAM. En effet Les deux jeux de ca- 
ractères sont initialisés en HIRES 
de #9800 à #A000. 


Si donc un programme comporte 
une partie en mode HIRES, il faut 
impérativement mettre au début 
l'instruction HIMEM #97FF. 


IL semble même que lL'initiali- 
sation du pointeur de fin de BASIC 
n'est effective que si il y a eu 
entrée d'un programme. Essayez 
juste après La mise en route d'en- 
caractères (A$ = "abc..." par ex.). 
Elles vont être stockées en descen- 
dant depuis #BFFF et vous les ver- 
rez apparaître progressivement en 
bas de L'écran dès #BFED atteint ! 





Dans Le premier ORIC à BRAC, 
on a évoqué lL'anomalie rencontrée 
avec lL'apostrophe qui n'est pas 
correctement pris en compte dans 
une entrée avec GET. 


VUE RO ET | 


Voici deux remèdes. On peut 
avec, après La ligne 10 GET A$, 
utliser: 

20 IF PEEK (#35) = 39 THEN A$ = 

PS Cou A$ = CHR$(39)) 


ou encore 


20 IF LEN CAS) <> 1 THEN A$ = ‘''" 


Curieusement en effet toutes 
Les touches délivrent sur un GET 
une chaîne de Longueur unité (y 
compris Les touches de fonctions) 


sauf précisément l'apostrophe. 


Jean RENAUD 





Dans ‘La Découverte de lL'Oric", 
D.J. DAVID signale que Les canaux 2 
et 3 ne sont pas accessibles en 
mode direct, seul Le canal 1 l'est. 
C'est vrai. IL suffit de faire un 
PLAY 7,0,0,0 pour ensuite pouvoir 
utiliser tous Les canaux. 


Honoric de BALSA 





Une des plus graves parmi Les 
rares lacunes du BASIC de L'ORIC 


est l'absence d'instructions per- 





mettant de sauver des données sur 
cassette au même titre que Les pro- 
grammes. Le programme suivant est 
Le squelette d'une gestion de fi- 
chiers sur cassette. Lorsqu'on fait 
RUN (Le magnéto étant en écriture) 
on acquiert au clavier des chaînes 
de caractères qu'on transfére sur 
cassette. On termine en fournissant 
$$$ comme chaîne. Lorsqu'on fait 
RUN 40, Les données sont relues et 
imprimées sur l'écran. 


En 1000-1010, on écrit La chaîne 
de caractères A$ en #400 et 
suivantes, 

En 1020-1030, on initialise Les 
adresses stratégiques de ges- 
tion des cassettes, 

#5F -H#60 : adresse de début de La 
zone mémoire à écrire, 


#61 -#62 : adresse de fin, 
#63 O0 = non autoRUN 
1 = autoRUN 
#64 O = BASIC 
1 = données ou langage machine 
#67 0 = rapide 
1 = Lent . 


Le nom du fichier est en #35 
et suivantes, terminé par un octet 
nul. En 1040, on fabrique Le nom 
AU 

En 1050, écriture du fichier: cha- 
que appel à 1000 crée un "fichier". 
En 1060, Lecture du fichier. 


Pour l'utilisation de ce pro- 
gramme, il est préférable de dispo- 
ser de La télécommande du magnéto. 


Pierre-Etienne THALBERG 


LÉ LHIFLIT FE 
En Gi FE AGE: GOSLUIR ASE 
Letgbh" CAT 1 
# LEUHE CUIR 1466 
Aer 024 
BaPEEKC A): IF Be. GT SA 
A Me MB +UMRUSE EE 1: Met l : GOT &E 

GE PRINT AB:IF Ag< "ppt CUT 4 
44 EMC 


1864 LLeLENE AS S+L: FOR Tel TO LL-i 


1414 PÜKE 1H 
LES DORE #56, RGB: POKE #61: LL 
14364 DOKE HE, #1 A0 : POKE #67, 
Léehet DIRE HS. 5: RETURH 

s HEC : CAL L Hay CAL 





LB _ ET 


at T  ABCE MI DRE AS, LA 1 0: NET: BOKE 
POKE #6. 4 


HE S+LL , 


 HESO4 : RETURN 
4 : RETURH 








Super Yam’s pour VIC 


Le ‘'Listing'' du programme SU- 
PER-YAM tel qu'il est donné dans Le 
n° 6 ne peut s'appliquer directe- 
ment au VIC 20. Les modifications 
suivantes sont indispensables : 


- pour cadrer Les 5 dés dans Les 22 
colonnes du VIC : mettre 1 ‘'curseur 
droit‘ au lieu de 3 dans les Lignes 
300 et 2820. 


- pour cadrer Les tableaux de mar- 
ques dans ces 22 colonnes, il faut 
resserrer Les intitulés et La lLar- 
geur des colonnes de résultats. 
Pour cela, Les Lignes 3000, 3005, 
3010, 3020, 3040, 3060, 3070, 3080, 
3120, 3180, 3190, 6000, 6005, 6010, 
ont été redéfinies. 


- De La même façon, pour cadrer Les 
tableaux dans Les 23 lignes du VIC, 
j'ai supprimé Les Lignes 3090 et 





150 à 198 ont été rajoutées pour 
expliquer Le jeu aux non-initiés. 


Pour une meilleure mise en 
page du texte au cours du jeu, Les 
Lignes 10, 20, 280, 2800, 2900 ont 
été corrigées par suppression de 


“curseurs droits" ou d'espaces 
CSP 
J'ai redéfini La ligne 323 


pour rétablir La valeur du paramè- 
tre ‘“L'' (nombre de dés) à 5, afin 
de rendre possible un tirage au 
sort sur 5 dés au 3ème lancer quand 
Le joueur Le désire. Cette dispo- 
sition est rarement possible dans 
Les programmes que vous avez don- 
nés. En effet, au 3ème lancer - 
initié par La ligne 323 - c'est la 
valeur de L générée au 2ème Lancer 
qui est réutilisée. Si cette der- 
nière est inférieure à 5, seuls Les 


dés choisis au 2ème lancer seront 

relancés au 3ème, alors que Le 

joueur a demandé un tirage sur 5 
Vous trouverez ci-après Le dés. 

“Listing de ce nouveau programme 

utilisable sur Le VIC. Les lignes A. ROUSSEAU 


3140 du programme. Cela ne gêne pas 
La présentation des résultats. 


14 PRINT'ONMAMBREMAIEL DE “AIR” 

26 PRINT 'IMMMMME=Sssss 

38 INPUT'HOMBRE LE JOLEURE" SM 

4% FORI=1TON: PRINT "HOM Di JOUELR®TI : : IMPUTMEÆET 

0 IFLEMÉMECI 5 2 CETHENIME CI SEE TETE GOT 

SA HEXT 

140 He: ACL) e"MONTEE" :AECSHe "DESCENTE" ASIE" LIBRE" 

154 PRINT'OMMMICE JEU SE JOUE AVEC 5 DES ET 3 LANCERS, COMBTHATS 


FCI 








| 160 PRINTEPLÉSSUCTE 1 A GMT DE DES Di MO, YALEURS SOMME DES DES 


174 PRINTSPC C5 "FULL :30 PTE" XV NO CHOISI" 


189 PRINTSPCCS "CARRE: 3@ PTE" 


62 DE ES 


Se FRIHTSPCCSS"-OUINTE : 4à PTS" 


PRINTSPCCS5"-VAM:50 PTS" 


56 PRIHTSPCES I" MAXI: TOTAL DES DES LE FLUS ELEVE FOSSIELE" 
Gr PRIHTSFPCESS "MINI: IDEM. MAIS INFÉRIEUR AU MAKI" 

SS PEINT'APOUR SUITE TAPER 1 TOUCHE" 

A GETP£:IFF#£e""THEN1S9EG 


PRINT ORVOIR 61 OÙ PLUS AU TOTAL DE 1 À 6 DOHHE Un BONUS DE 36 PTS" 
PRIMT'MMMNCE AM PEUT SE JOUER SUR 3 TABLEAUX :" 


5 FORISITOS : PRINTSPCESIAECI D: MEXTI 


Ris Be pes pa pe jet pe be per put pen 
à £ 


PETHT'OSMMFOUR SUITE TAFER 1 TOUCHE" 
GETP£:IFP#e"UTHEH198 
DIMZ#HC 12, CCM, 8, 189, Tac 180, JJéG6), Ge120, H#C6D. Jéi2r, CCS, 185 


æ DIMCSESH CHE), SHC, CCM, 33, CT, MC VHC, LLEM.KKCMo 


ee 


«ù Fi 


RE 


GE 


RER 


F2 7 


2. 


BE 


Rif 


5 
RSOG SRE 


Bin 


He] 


RO 5h53 
D Ji Or D Mi LE 17 


ES 


Fe Pi Fe Ni FD 


a 
IR DURE r D 


LE) 


} 


CS 
3 


DR ETTEr 
HER D 


PEUR 


2 L2 Go 


PE 
Le Le Lo PO RP Re 
LU Die DS © 


F5 Eat tai 


Fi Dir D DER E 


Fr Pi CR CR CH CH Le re 


+ 


Eat Le Load Let Lab Ua Lu La Ka La 


+. 
ï 
mn. 


Æ + Re rt Le Eat de Eat 
BRUNI 


CA 9 A 12 Di CA 


FORJe 1 TOILE: READZE CIS: MEXT 
ES ACL LCL OP TT ENT TOM TT TT OT TT OT 2 COR T0 

DATAFULL CARRE ,QUINTE: WA MAXI MINI 

“ÉCLe "A NN © MMM “:HfcSoe "se NNNT  “HNNT ©" 

HÉCE ee" 0 AMONT à PNMNI m':XÉCO "OMS BEN PEU" 

HEC AD" di GENE MMM UE Se" 0 NM à PER m' 

FORAe1 TOM: LLEAe ie KKCADeL MENT 

FORAS1 TON: FORJe1TOLS : FOR Ie TON: CCM Lo Joe TRE I, JoeG  NENT HEKT HET 
FORJJe1TOSE 

FOR 1 TO 

KMS : Les 

FORHe 1 TOUS: FEHieh : NEXTH 

FORKS1TOS: PRINT UOMIQUEUR "M£CA :PRINT:PRINT'CQUE HUMERO "II: PRIT 
PRINT'LANCER NUMERO Ke" | 

FORMS 1TOLS : LFUS1THEMPRINT "TT" 

TÉePEEK (1435 

FORMES 1 TOL: BCE EH 3e NT € GMRNDC TH 41 5 :HEXTH 

FORTE 1 TOKM: PRINT MORE CCD 5 TA NERTI PRINT MEXTI : PRIT "og" 
GOSUB2SAG 

1FK=3G0TOSS A 

FRINT'MMCOMBLEN DE DES REJOUEZ-YOUSS | 

GETLE : JELEC SE" AMDLÉ CSL AMTL EE ME M AMIIL SC AMD EC 9 M GMDIL RC UE 0 
PRIHTLE : IFL#="O "THEMES A 

IFL#S "EU THENLSS : FORME TOS : EF CHieH : MENT : GOTOS4 0 
LeWALELED : PRINT'MQUELS DES ?':FORES1TOL 

GETFÉ 

PRINTEÆSPCC MAL CF 3 3 2 FRE" 1 AMTIR SE 0 DIR cv 0 ADR 4 0 4 AUDE £< 


EN THEMES 





FéEsewALCF #5 

HEXTE:PRIMT'"" 

MEXTH 

PRIMT'UMMSUR GUEL TABLEAU JOUEZ-VOUS € M, D, Li" 
GETUZ# 

IFHESE SEUL ANTINE ES" M" ANTUZ SUD THEMES 1 
IFUEke"L'THENAAR 

IFHE#e "MU THENSÉ 

IFUHE#e "TD "THENSÉS 

FRINT'ERREUR" : GOTOISS A 

Ile: IFLLEASCIGOTOSSS 

TESLHELL ERA TFLLEASET THEM et I DIE CE, 4, 15 
LLéAseL LE 5e 1: GOTOS 1 
IT=2"IFKKEAISISGOTOSES 

MESEECKECA 0 0 IFRKÉAIECPTHEN Tr ÉÆSMITIE CE, 4, 1 4 
REA 3 eKK ERA 0 +1: GOT O1 

IT=S PRINT 'MMQUELLE COMBINAISON CHOTSISSES-MOUS" : TIMPUT SE 
FORGE TO: TPMESNMITIÉEE LE Cr, à, À GOT O4 4 


HET 
63 
nm 250 


42 
425 
434 
4414 
4514 
46 
4 F6 
EN 
At 
LE) 
516 
2 
DE 1 
539 
ns | 
Sa 
EE 
ë LA 
615 
Es 
619 
CPAS 
EE 
244 
2819 
LES 
38 
SOS 
po Le 
216 
SA 
DEL [1 ba 
341 
SA24 
SAS 
3f144 
gr 
SALE 
à Por 
SU 
BASF 
RÉ A 
SAS 
SES 
347 a 
SAT 
SAS 
4196 
129 
2134 
3154 
13% 
3164 
3174 


OT ET 
4 1 fi 
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FORGETTOIS: IFLEFTSC HSE, GoeLEFTÉEZEC Go, 33 THEMA44 
HET 
PRINT "COMEIHAISON IHCOMMUE "GOT 
IFTÉCA: Ll:Gie1 TNENPRINT'COMEIMAISON DEJA CHOISIE! ":GOTOSSE 
Isll Je TC: Lidell: FORNe1TOS RC eRENS HET 
FORV'EÎTOS 
Je: MteR ETES 
FORUSSTOS : FRE Ce MMITHENS GE 
Tell: Mesh EL 
HET 
PO es Tht RE JM 
HEHT ES 
OHJGOSUESSOR, SSAG, 3348, 24300, 3200, 3300. 410, 3600,3618.3714,3814, 3810 
HET 
HET IT 
FOR AE 1 TON : GOSLIRSAEE 
Me CA LR C A DHCP CA, Gi Set QUE: Mike THT C1 BG Ste 2 
PRINT" SSCORE : MMM UMANRT. SM TAN LETTRE Ces 9 4 OU : GOSUBSAGE 
HET 
PRINT'VYOULEZ-MOUS JOUER UNE AUTRE FARTIE 7%" 
GETAS: IFAE CE UNIANDAELS OU THEHÉ 1 
IFRS "ON GOTORE ES 
EHD 
PRIMT'SIOQUEUR éco: PRINT: PRINT COUR NUMERO II: PRINT 
PELMT'LANCER MUMERQ"EK "CRAN" 
FORD= 1 TOR : PRINT UNIES CRT D MN HET : PRINT AM: RETURM 
PRINT'YOULEZ-WOUS VOIR LA MARQUE SCO" 
GETCE 
1FGE< NON AMOGE ES NUTHENSSGE 
LFGite MH'OTHEMRETURH 
PRINT'CT ASS ee ie 
BIDÉ LAS RER MERS TAUE TAB PERS D 
PRINT'I "déc Au" MONT DES I LIRE 1": 
PRIMHT"I SES DE LISTE SAP | 
FORGEe1TOÉ 
PRINT MALEFTSCZéC GS 54" li FORIeTON:OGeCé CA. I, Go: GOSURÉGGE : MERTI 
HET 
FORME ITOSE : PRINT MI CHERT 
FORIe TON: CSI eg: FORGelTOÉ CSI HRCSCT HO CA I, Gi MEXKT(S 
HEXTI 
Ge 
PRINT" TOT 1 li: FORISeITON QGeCS CT 4: GOSUBREAAEA : MEATI 
FORI=1TOH: TEL reG: IFCOSCI IG ATMHENT ET ea 
HEXTI 
PRIHT'I BONUS 1: FORTIS I TON OCT ET 0: GOSUREAGE : MEMXTI 
FORIæiTON CTI TI HeCSCIHATET SH  MEMTI 
PRINT" TOT & li :FORIe1TON OGEeCT ET 5: GOSURÉEGAA:MERTI 
FORGE FTOiEZ 
PRINT MALEFTELZÉC GS, MoN NS FORIS TON: QGeté A LG: GOSURÉGAË : MESXT I 
HET 
FORT: 1 TOM 
Les 6 T ff 
FORGES PTOLES:CRCT em T HEC M Ta Gi MEATG 
CSA: LoeCTCID+CHE T5 
MEMTI 
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La fonction DRAW 
pour VIC et 64 


Dans ‘La découverte du VIC'" et 
“La découverte du Cé64'" ( Ed. du 
P.S.I ), La section consacrée au 
trace de courbes haute résolution 
fournit Le moyen d'obtenir des gra- 
phiques spectaculaires. Ils ont ce- 
pendant un défaut (cf.photo 1) : Le 
tracé obtenu est pointillé. C'est 
dû au fait qu'on n'a utilisé que 
l'opération de tracé qu'on pourrait 
symboliser par ‘PLOT X,Y" - noir- 
cissement du point de coordonnées 
) CARLA 


Sur ATARI et ORIC (Cet aussi 
sur VIC muni de Super-Expander) on 
dispose d'une fonction DRAW capable 
de tracer Le segment de droite 
joignant Les points X0O, YO à %X1, 
Y1. On obtient alors des tracés 
continus. 


Nous allons fournir une routi- 
ne BASIC qui permette d'obtenir Le 
même résultat sur Cé4 ou sur VIC 
sans Super Expander. 





Nous partons du programme D-1 
de ‘'La découverte du VIC'" p. 123 
(p.125 pour le 64). 


Pourquoi Les tracés sont-ils 
pointillés 7? Examinons La boucle 
centrale du tracé; elle est de La 
forme : 


FOR X = XD TO XA (par pas de 1) 
Y correspondant = ... 

tracé du point X, Y 

NEXT 


On a des pointillés car on 
trace des points qui, s'ils corres- 
pondent bien à des X consécutifs, 
ne correspondent pas à des Ÿ consé- 
cutifs. Si La pente de La fonction 
est élevée autour de X alors La 


66 différence VACX FI = FIX) est 





très supérieur à 1 et Les deux 
points sont écartés. 


Dès Lors, La solution est sim- 
ple. Au lieu de ne tracer que Les 
points X,YC(X) et X+1,YCX+1) : on 
tracera tous Les points : X,YCX) ; 
XNCET ses EX EMNYCNTFI2=1 
X+1,YCX+1). 


A l'intérieur de La boucle sur 
X, s'ajoute maintenant une boucle 
sur Y. Notons XF Le X+1; XP est Le 
X précédent. Le programme devient : 


tracé du point XD (tracé initial) 

XP =XD : YP = ... (initialisations) 

FOR XF = XD+1 TO XA (La boucle ex- 
terne part maintenant du 2e 
point) 

YF = FNP (XF) 

FOR Y = YP TO YF (boucle interne) 

X = XP.æ CV YP) 2 (YF = YP) 
(calcul du X intermédiaire par 
interpolation) 

tracé du point X,Y 

NEXT Y 

YP = YF : XP = XF : NEXT XF 


Le programme ci-dessous est Le 
programme D - 1 de ‘La découverte 
du 64" modifié selon Le schéma ci- 
dessus. 


Les instructions modifiées ou 
ajoutées sont : 75, 80, 85, 90, 95 
et 105. La version VIC doit rece- 
voir exactement Les mêmes modifica- 
tions sauf que 80 doit se Lire : 


80 : FOR XF = 1 TO 170 


Le STEP en 90 est curieux. Il 
est nécessaire pour tenir compte du 
fait que YF peut être supérieur (Le 
pas sera alors de 1) ou inférieur à 
YF (Le pas sera alors -1). 


Le résultat obtenu est montré 
photo 2 (sur 64). 


AVATARS DRE 


@ REM 
1 REM PROGRAMME D-1 MODIFIE 
2 REM 


18 POKE53272,PEEK(53272) OR 8 
20 POKES2, 32 : POKES6, 32: CLR 

30 E=8192:C0=1024 

48 FOR IxCO TO CO+999:POKE I, 1:NEXT 
50 FOR I1=E TO E+7999:POKEI,G:NEXT 

60 POKE 53265,PEEK(53265) OR 32 

70 DEF FNF(X)=100+90NS INCS#TNX/318) 
75 XaQ : Y=100 : XP=Q : VP=100 : GOSUB9GQ 

89 FOR XF=1 TO 318 \ :G0SUB1000 
85 YF=FNFCKF) 

90 FOR Y=YP TO YF STEP SGN(YF-YP) 

95 KeXP+CY-YP)/CYF-WP) 

100 GOSUB 900:GOSUB 1909 :NEXT 

105 YP=YF : KP=XF : NEXT 

119 GOTO 118 7 MYMHEMXM : RETURN 
900 XMe INT(X/8) : YMSINT(Y/8) :PaE+320 
1900 Kex AND 7:LeY AND 7:Q=P+L 

1918 POKE Q,PEEK(Q) OR 27(7-K) : RETURN 





sout Le problème pour toute courbe 
de La forme Y = F (X). En revanche, 
pour une courbe de La forme X=F(T); 
Y=G(T) (courbe paramétrique ou cas 
de La résolution d'une équation 
différentielle), Le problème n'est 
pas résolu car l'écart peut être 
supérieur à 1 à La fois en X et en 
Ye 


Essayons donc de tracer Le 
segment de droïte X0, YO - X1, Y1. 
Une solution évidente apparaît: on 
applique ce qui précède à lL'équa- 
tion: 


Y = XO + CX-X0) x (Y1-YD) / CX1-X0) 


Mais alors on aura deux boucles 
imbriquées : 


boucle sur Les X consécutifs 
boucle sur Les Y comme ci- 
dessus. 


On peut gagner une boucle en 
remarquant que si: 


IX1-XOI > 1Y1-YO1, 


Les Y correspondant à deux X conse- 
cutifs seront a fortiori consécu- 
tifs. On pourra donc ne mettre que 
La boucle sur X , en somme comme 
dans Le programme D-1 primitif. 


Oui, maïs si IY1-YOI < IX1-X0I ? 


AE 7 ANRT RE 


Très simple ! YAKA échanger Les 
rôles de X et Y; d'où Le programme 
ci-dessous (On a mis une instruc- 
tion d'essai en 10 qui demande Les 
coordonnées de deux points pour 
tracer Le segment qui Les joint). 


Pour Le VIC, Les instructions 
5, 20, 30, 40, 50 et 60 doivent 
être remplacées respectivement par 
Les instructions 20, 10, 30, 40, 50 
et 60 du programme ‘’D-1" de ‘La dé- 
couverte du VIC'"' (p.123). De même 
pour 900 et 1000 - sqq. 


L'ensemble 70-180 peut facile- 
ment être transformé en sous-pro- 
gramme. 


Daniel-Jean DAVID 


à REM 
1 REM ROUTINE DRAH POUR 64 


2 REM 

9 POKES2, 32 : POKE56 , 32 : CLR 

19 INPUT'X9,Y0,X*x1,%1";Xx0,%0,X%1,v1 

28 POKES3272,PEEK(53272) OR 8 

30 E=8192:C0=1024 

40 FOR I=CO TO CO0+999:POKE I,1:HEXT 

50 FOR 12E TO E+7999:FOKEI,0:NEXT 

68 POKE 53265,PEEK(53265) OR 32 

70 IF ABS(Y1-va) > ABSCXI-XQ) GOTO 158 

80 FOR #=X9 TO xX1 STEP SGN:X1-X0) 

90 Y=Y0+CX-KXD)KCT1-70)/CX1-K0) 

190 GOSUB 308:GOSUB 19088:NEXT 

119 GOTO 119 

150 FOR Y=Y9 TO v1 STEP SGN(Y1-Y8) 

160 X=X0+(7-VDiHCX1-XD)/CY1-70) 

170 GOSUB 900:GOSUB 1908 :NEXT 

188 GOTO 188 

908 XM=INT(4/82 : YM=INT (7/8) :P=E+320 
KTM+S#ANM : RETURH 

1099 K=%x AND 7'LeY AND 7 'QsP4l 

1019 POKE Q,PEEK(Q) OR 27(7-K) :RETURN 


Photo 1 


Photo 2 
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Auto-RUN VIC 





Après un chargement par: 

LOAD ‘‘",1,1 Le programme prélude se 
charge à partir du sommet de La pi- 
Le en 01F8 en y plaçant l'adresse 
de La routine à exécuter (débutant 
en 0268 ici). Celle-ci décode une 
autre routine comprise entre 0200 
et 0233 et lui passe Le contrôle. 


Celle-ci empêche alors l'ac- 
tion des touches RUN et RESTORE qui 
devront être de nouveau autorisées 
par Le programme principal. Au pas- 
sage, on modifie Le vecteur "SAVE" 
et on place LOAD/RUN dans Le tampon 
clavier pour permettre au programme 
principal qui suit de se charger et 
de s'exécuter automatiquement. On 
place également un message d'atten- 
te sur l'écran. Pour empêcher Les 
petits malins de se passer du pré- 
lude et de charger directement Le 
programme principal, on place une 
adresse ‘'départ'' en (0,1). Dans Le 


tout repose sur ces deux octets: 


.:81F& ES C7 73 


programme principal, on fera par 
exemple SYS ‘faux départ'' et ‘faux 
départ'' : JMP(00). 

On vérifie ainsi que le pré- 
Lude a été chargé et comme il est 
très difficile à sauvegarder, on a 
en prime une excellente méthode de 
protection. 


Je viens de me rendre compte 
que, si une sauvegarde était bel et 
bien impossible en BASIC, car on 
écrase La routine en utilisant Le 
tampon BASIC, il n'en est pas de 
même avec Le moniteur. Il faudrait 
pour cela placer La routine de dé- 
codage à l'intérieur même du tampon 
clavier qui serait alors modifié 
par .S . Pour La véritable sauve- 
garde, il suffit de faire appel à 
une routine extérieure qui place 
Le code dans Le tampon clavier et 
effectue une sauvegarde dans La 
foulée. 


Les octets chargés par Le 
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GIFD LE SÛ EST 81 

ne 2 = à ECODE : 
. A202 CE SF AVE B9 programme EC entre 01F8 et 0273 
. Gear 4é Gé A1 T4 GE 

. ‘2200 46 39 A1 D4 FE Quand Le chargement est: achevé, Le 
.‘@211 Cé 33 81 Dé C1 processeur donne Le contrôle à La 
. A2ié Cé EE 1 4 4 routine d'adresse (01F8) + 1 , 0268 


+ 
è 


.‘O21B CZ ES 19 2F Fa 
. @2E@ Dé DS 42 GE 
.Gess OLD Le S4 T4 SD 

j. 


dans l'exemple . 


Ce n'est pas Le cas quand le char- 


MOSS CE EF CB 54 SE 

. AP2F SG Al LE OF “ gement est effectué par Le moniteur 
. ‘0234 98 9C 12 28 di et on peut analyser ces octets, 
ASS 28 A JE 45 DE 

n" DSSE GE 45 Ef AL 4 

M ASS SA AT 41 SE 45 ste 

M SE 48 dl dE dé ZE ” 

… ASa0 92 11 11 55 4E 

… ASS SE AN 4F AU 45 


PE Const 00 








F 4E S4 SC 29 4ñ 
Le O4 G 45 46 41 
SD d7 45 LE SE 
GS OÙ Fi 
SE OÙ GE 
:È FA GG Gi 
are 96 M 





» GEGG 77 
: SIL ET ÉECE. 0 
… ALOS F7 

s Gégé4 FHA 
…, G2QS 777 

» Dé LOU #S44E, 7 
» ASOS DRA CHDé, #0 
» GSOEB 77 

, EC LER #59 

s ÊSGE DRM Clé, #0 
… 21G INC #939C6.x 
… QEIS STA LT, #5 
s BIS CHF CCE, mi 
s BR 777 

s BIS ESTA Clé, 0 
n Dei 777 

»s G21B 7??? 

5 Gelc 777 

s BSID EPFL GE 

s QLIF Ter 


, G220 777 


… Hé LIUX HESSE (longueur 
»: AESA SEC routine) 
… DS ROL HGSGE, 

: BASSE EX 

… BSËF EPFL $GZER 

.« H£ri BMI $0200 


PET US HERVE 
RC LE MAC HALL 
SP OM LL 'UIEL PTUPIL HI 
te TE CHHPGE 
LL | ERCRRRRP 


un désassemblage à partir de $0200 


donne lg 


Des nombres aléatoires a priori. 


Qui penserait que quelque chose se 
cache ici? 


Po RO où RG PS Pi F2 


FR 
Être 


CF #45, x 


De Lee Le 
PPT 


2 
EH EG D 


cd Fe, 3 


Can Len Lan 
ET 


CMP GLS, 


Pony dm de 
« Ed # 
HN 


STA $S7CE 


5 
pa 
— 


LS] Po 
Cr io © CR 


+ 


L] 
SD SG 


ss Deal: Trr 

…. DESE THE 

…s ESF WT HAE 
…. HESl FÛCL EF 
.s 0233 ALUC #93 


Dans un chargement normal, La rou- 
tine ci-contre est exécutée. 

On obtient Le véritable code et Le 
contrôle lui est ensuite donné par 
BMI $0200. 

(Voir ci-après) 


P.S: avant de sauvegarder ce 
prélude, il faut coder La routine 
par l'opération inverse : 


LDY 4533 
LDX #$00 
ROR $0200,x 
INX 


Remarque : l'octet 026A est SEC car 
Le dernier octet est CB (en 0233) 
qui a son bit O0 égal à 1. 


En 50 
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Un ee er) USE SOS, 6 CNE. 


nn Re A 


Gega 
QEGE 
GES 


QLAT 


GA 
GzDC 
G2GF 
Ge11 
Gel 
Ga16 
a213 

215 
2210 
gzze 
Gzzz 
Q2z4 
Q22é 
Qzes 
122 
9220 
a22r 
a2s1 


LUF 
STA 
LA 
STA 
LUF 
STA 
LI 
STA 
LD 
STA 
LI 
STA 
JSF 
LOA 
STA 
LOU 
STA 
LI 
STA 
LOU 
LOU 
JF 


#EAS 
#911E 
HE7S 
+32 
##22 
+332 
#YF D 
+333 
HEGS 
TE TTS 
#41 
$C 
$ESSF 
#£FIA 
+üû 
#FBE 
#gi 
#Y1E 
£S3Q0F 
##34 
HUE 
$CRILE 


empêche RESTORE 
empêche STOP 


réinitialise si on tape SAVE 


LL 


; met LOAD/RUN dans Le tampon 
clavier 


; efface l'écran 

; pour s'assurer que l'utilisa- 
teur charge ce prélude on range une 
adresse BBAA en (0,1). Dans Le pro- 
gramme principal, on fera quelque 
part un JMP ($00). 

; Fond blanc, bord bleu. 


> Imprime un texte (nom de lL'au- 
teur, message d'attente), puis, 
grâce au tampon, il y aura LOAD 
puis RUN. 


Hervé LE MARCHAND 


SE Coin 4 


HEXA 


0000 

0007 

0002 
0003-0004 
0005-0006 
0007 

0008 

0009 

000 

0008 

000€ 

000 

O00E 

000F 


0010 
0011 

0012 

0013 
0014-0015 
0016 
0017-0018 
0019-0021 
0022-0025 
0026-002A 
0028-002C 
0020-002E 
002F-0030 
0031-0032 
0033-0034 
0035-0036 
0037-0038 
0039-003A 
0038-003c 
0030-003E 
003F-0040 
0041-0042 
0043-0044 
0045-0046 
0047-0048 
0049-004A 
004B-004C 





Adresses Stratégiques 


du 64 


DESCRIPTION 


registre direction du port parallèle dans Le 6510 
registre donnée de ce port 

inutilisé 

vecteur pour conversion réel-entier 

vecteur pour conversion entier-réel 
caractère recherché 

indicateur mode guillemets 

sauvegarde colonne de tabulation 

O=LOAD 1=VERIFY 

pointeur dans tampon d entrée/numéro d'indice 
indicateur de.DIM par défaut 

type : $FF = chaîne 00 = numérique 

type : $80 = entier 00 = réel 

indicateur mémoire. mode guillemets en LIST. balayage 
DATA 

indicateur indice / FNx 

O=INPUT, $40 = GET. $98 = READ 

signe pour TAN/indicateur de comparaisons 
indicateur actuel d'interrogation d'entrée 
valeur entière 

rangement temporaire du pointeur de pile 
dernier vecteur de chaîne temporaire 

pile pour chaînes temporaires 

zone de pointeurs utilitaires 

zone pour Le produit dans une multiplication 
pointeur : début du texte BASIC 

pointeur : début des variables 

pointeur : début des tableaux 

pointeur : fin des tableaux 

pointeur : zone des chaînes 

pointeur utilitaire chaînes 

pointeur : fin: de mémoire 

numéro de ligne BASIC courante 

numéro de ligne BASIC précédente 

pointeur instruction BASIC pour CONT 

numéro de Ligne DATA courante 

adresse courante de DATA 

vecteur pour INPUT 

nom de La variable courante 

adresse de La variable courante 

pointeur vers variable pour FOR...NEXT 
sauvegarde de YŸ ou d opérateur ou du pointeur BASIC 


PA Co it En6 





74 


7/2 


HEXA 


0040 
004E-0053 
0054-0056 
0057-0060 
0061 
0062-0065 
0066 
0067 
0068 
0069-O06E 
006F 
0070 
0071-0072 
0073-0084 
007A-0078 
008B-008F 
0090 
0091 
0092 
0093 
0094 
0095 
0096 
0097 
0098 
0099 
009A 


0098 
009cC 
0090 
009E 
009F 
O0A0-0042 
O0A3 
O0A4 
O0A5 
O0A6 
O0UA7 


O0A8 


00A9 
OUAA 
O0AB 
OUAC 
OOAE-00AF 
0080-0081 
0082-0083 
00B4 
0085 
00B6 
0087 
0088 
0089 
00BA 
0088-0080 
0080 
O0BE 
00BF 


DEC 


77 
78-83 
84-86 
87-96 
97 
98-101 
102 

103 

104 
105-110 
111 

112 
113-114 
119-1358 
122-123 
139-143 
144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

133 

154 


155 
156 
Far 
158 
159 
160-162 
163 
164 
165 
166 
167 


168 


169 
170 
171 
172-719 
174-175 
170-177 
178-179 
180 
181 
182 
183 
184 
185 
186 
187-188 
189 
190 
191 


DESCRIPTION 


accumulateur des symboles de comparaison 
zone de travail diverse 

vecteur de saut pour fonctions 

zone de travail numérique diverse 


Acc. numéro 1 : exposant 
Acc. numéro 1 : mantisse 
Acc. numéro 1 : signe 


pointeur vers constantes pour évaluer une série 


débordement de Acc. numéro 1 
Acc. numéro 2 : exposant. mantisse signe 
signe de La comparaison Acc. Acc.2 


arrondi de l'Acc. numéro 1 

Longueur tampon-cassette / pointeur série 
sous-programme CHRGET (obtient un caractère Basic) 
pointeur Basic (dans CHRGET) 

racine pour RND 

mot d'état ST 

copie du PIA clavier : indicateurs de STOP et RVS 
constante de vitesse pour cassette 

O = LOAD : 1 = VERIFY 

sortie série : indicateur de caractère différé 
caractère série différé 

synchro cassette 

sauvegarde de registre 

nombre de fichiers ouverts 

périphérique standard d entrée (normalement 0) 
périphérique de sortie standard déterminé par CMD 
(normalement 3) 

parité du caractère sur cassette 

indicateur de caractère reçu 

contrôle de sortie : directe = $80 RUN = O0 

témoin d'erreur sur cassette passe 1/tampon caractère 
témoin d erreur corrigée sur cassette (passe 2) 
horloge au 60e de seconde 

compte de bits série / indicateur d EOI 

compteur de cycles 

décompteur écriture cassette / compteur de bits 
pointeur dans tampon cassette 

compteur en-tête écriture cassette / passe lecture/ 
bit entrée 

nouvel octet écriture cassette / erreur Lecture / 
compte bits entrées 

écrit bit départ/ erreur Lecture bit / bit de départ 
balayage cassette / assemblage octet 

Longueur en-tête écriture / checksum lecture / parité 
pointeur : tampon cassette. déroulement écran 
adresse fin cassette / fin du programme 

constantes de vitesse pour cassette 

pointeur : début du tampon cassette 

1 = temporisateur cassette activé /compte de bits 
EOT cassette / prochain bit à envoyer en RS232 
erreur caractère en lecture / tampon octet à sortir 
nombre de caractères du nom de fichier 

fichier logique courant 

adresse secondaire courante 

périphérique courant 

pointeur vers nom de fichier 

mot à décaler en sortie / caractère entré 

nombre de blocs restant à Lire ou ecrire 

tampon mot série 
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HEXA 


O0C0 
00C1-00C2 
00C3-00C4 
O0CS 
O0C6 
00C7 
O0C8 
00C9-00CA 
00CB 
OUCC 
O0CD 
OOCE 
OOCF 
00D0 
0001-00b2 
003 
0004 
0005 
006 
0007 
00D8 
00b9-00F0 
00F1 
O0F2 
00F3-00F4 
00F5-00F6 
00F7-00F8 
00F9-00FA 
00FB-O0FE 
OOFF 
0100-017FF 
O0FF-010A 
0100-013E 
0200-0258 
0259-0262 
0263-0260 
026D-0276 
0277-0280 
0281-0282 
0283-0284 
0285 
0286 
0287 
0288 
0289 
028A 


0288 
028C 
0280 


028E 
028F-0290 


0291 


0292 
0293 
0294 
0295-0296 


DEC 


192 


193-194 


195-196 
197 
198 
199 
200 
201-202 
203 
204 
205 
206 
207 
208 
209-210 
211 
212 
213 
214 
215 
216 
217-240 
241 
24e 
243-244 
245-246 
247-248 
249-250 
251-254 
255 
256-511 
255-266 
256-318 
512-600 
601-610 
611-620 
621-630 
631-640 
641-642 
643-644 
645 
646 
647 
648 
649 
650 


651 
652 
653 


654 
655-656 


657 


658 
659 
660 
661-662 





DESCRIPTION 


commande moteur cassette 

adresse départ d E/S 

pointeur routine de préparation du noyau 

dernière touche appuyée 

nombre de caractères dans Le tampon clavier 

indicateur de contraste inversé 

pointeur vers fin de ligne en entrée 

témoin curseur en entrée (Ligne/colonne) 

touche enfoncée : 64 si aucune 

0 = Le curseur clignote 

décompteur pour vitesse de clignotement curseur 

caractère sous Le curseur 

phase de clignotement curseur 

entrée depuis l'écran ou Le clavier 

pointeur vers ligne écran 

position du curseur dans La Ligne 

0 = curseur direct : sinon programmé 

Longueur ligne courante sur écran 

Ligne où se trouve Le curseur 

tampon / checksum / dernière touche 

nombre d'insertions en attente 

table des liens des lignes-écran 

lien bidon 

marqueur ligne écran 

pointeur mémoire couleur écran 

pointeur table décodage clavier 

pointeur vers réception RS232 

pointeur vers émission RS232 

Libre 

donnée temporaire BASIC 

pile processeur dont sont utilisés temporairement : 

zone de travail pour la conversion reel ASCII 

mémorisation erreurs cassette 

tampon d entrée du Basic 

table des fichiers logiques 

table des numéros de périphériques 

table des adresses secondaires 

tampon clavier 

plus petite adresse de RAM Basic 

plus grande adresse de RAM Basic 

indicateur de time-out sur Le bus série 

code couleur courant 

couleur sous Le curseur 

page de La mémoire d'écran 

taille maximum du tampon d'écran (doit être < 10) 

répétition automatique des touches : 0 = touches 

curseur ; 127 = aucune touche 128=toutes Les touches 

compteur pour La vitesse de répétition 

compteur du délai pour la répétition 

indicateur de SHIFT C= CTRL : O=rien 

2=C= 4= CTRL 

dernier motif de SHIFT 

pointeur vers La routine d'établissement de La table de 

transcodage clavier 

mode des touches. $00: désactive Les touches ‘'SHIFT'': 
$80: Les active 

0 = déroulement écran autorisé 

contrôle du RS232 

commande du RS232 

temps d'un bit pour le RS232 


LUN. EU. 


1=SHIFT 
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HEXA 


0297 
0298 
0299-029A 
0298 
029 
0290 
029E 
029F-02A0 
0241 
0242 
02A3 
0244 
02A5 
02A6 
02A7-02FF 
0300-0301 
0302-0303 
0304-0305 
0306-0307 


0308-0309 
030A-030B 
030C-030F 


0310 

0311-0312 
0313 

0314-0315 
0316-0317 
0318-0319 
0314-0318 
031C-0310 
031E-031F 
0320-0321 
0322-0323 
0324-0325 
0326-0327 
0328-0329 
032A-0328 
032C-032D 
032E-032F 
0330-0331 
0332-0333 
033C-03F8 
0400-07FF 
0800-9FFF 
8000-9FFF 
AO0OO-BFFF 
CO00-CFFF 
D000-D02E 
D400-D41C 
D800-D8FF 
DCO0-DCOF 
DDOO-DDOF 
DOO0-DFFF 
EO00-FFFF 


DEC 


663 
664 
665-666 
667 
668 
669 
670 
671-672 
673 
674 
675 
676 
677 
678 
679-767 
768-769 
770-771 
fie tt3 
774-775 


FT TTT 
778-779 
780-783 


784 
785-786 
787 
788-789 
790-791 
792-793 
794-795 
796-797 
798-799 
800-801 
802-803 
804-805 
806-807 
808-809 
810-811 
812-813 
814-815 
816-817 
818-819 
828-1019 
1024-2047 
2048-40959 


32768-40959 
40960-49151 
49152-53247 
53248-53294 
54272-54300 
55296-56319 
56320-56335 
56576-56591 
53248-57343 
57344-65535 





DESCRIPTION 


état du RS232 

nombre de bits à envoyer 

code vitesse du RS232 

pointeur réception RS232 

pointeur entrée RS232 

pointeur émission RS232 

pointeur sortie RS232 

sauvegarde IRQ durant E/S cassette 

active RS232 

horloge TR pendant opération cassette 

donnée temporaire pendant lecture cassette 
indicateur IRQ pendant lecture cassette 

index de ligne temporaire 

O=NTSC 1=PAL 

inutilisé 

pointeur message d'erreur 

pointeur vers reset tiède de Basic 

pointeur vers routine de codage des mots-clés Basic 
pointeur vers routine d'impression des codes des 
mots-clés 

pointeur vers départ nouvelle ligne Basic 
pointeur vers routine d'évaluation des codes BASIC 
zone à partir de Laquelle sont chargés A.X.Y et P 
Lors d'un SYS. 

instruction de saut ($4C) pour USR 

pointeur vers adresse d'USR (B248) 

Libre 

vecteur interruption hardware ($EA31) 

vecteur de BRK (FE66) 

vecteur de NMI (FE47) 

vecteur pour OPEN (F34A) 

vecteur pour CLOSE (F291) 

vecteur pour établir L'entrée standard (F20E) 
vecteur pour établir La sortie standard (F250) 
vecteur pour restaurer Les E/S standard (F333) 
vecteur pour INPUT (F157) 

vecteur pour sortie (F1CA) 

vecteur pour tester STOP (F6ED) 

vecteur pour GET (F13E) 

vecteur pour abandonner Les E/S (F32F) 

vecteur pour USR (FE66) 

pointeur pour LOAD (F4A5) 

pointeur pour SAVE (F5ED) 

tampon cassette 

mémoire d écran 

texte BASIC 

(option) ROM en cartouche 

RAM ou ROM BASIC 

RAM 

boîtier V.I1.C. 6567 

boîtier SID 6581 (synthétiseur) 

RAM couleur (quartets) 

6526 n°1 

6526 n°2 

générateur de caractères 

RAM ou ROM noyau du S.E. 


Daniel-Jean DAVID 
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Ce petit 
clignoter un message d'interroga- 
tion. Les POKE ‘'magiques'" sont : 


sous-programme fait 


752: 0= curseur actif 
= curseur inhibé 
656: ligne où est Le curseur 
764: touche actuellement enfoncée 


1000 POKE 752,1 

1010 DIM A$(22), B$S(22), X$(22) 
1020 A$ ='""APPUYEZ SUR UNE TOUCHE" 
1030 B$ = 
1040 X$ = A$ 
1050 FOR 1 = 1 TO 100 

1060 POKE 656,2 : PRINT X$ 

1070 FOR I = 1 TO 300 : NEXT J 
1080 IF PEEK(764) = 255 THEN 1100 
1090 RETURN 

1100 IF X$ = A$ THEN X$ 
:GOTO 1120 

1110 X$ = AS 

1120 RETURN 


B$ 


La séquence d'appel sera, par 
exemple : 


100 GOSUB 1000 : 
PRINT B$ 


POKE 764, 0 : 





IL est quelquefois gênant de 
risquer de sortir d'un programme 
par appui accidentel sur La touche 
"BREAK". On La désactive par : 


POKE 16,64 : POKE 53774,64 
On la réactive par : 


POKE 16,192 : POKE 53774,192 


Pour La touche RESET, c'est 
différent. IL y a en 12,13 un vec- 
teur qui pointe vers La routine 
qui sera exécutée si on appuie sur 
RESET. Donc, pour changer Le com- 
portement de La touche RESET, il 
faut écrire une routine en Langage 
machine qui effectue Les opérations 
de RESET souhaitées, et mettre son 


adresse de départ en 12 (partie 
basse) et 13 (partie haute). 
Rita Ass: 


Une des difficultés du Langage 
machine est que L'on doit tout fai- 


re, même pour Les opérations Les 
plus simples. Parmi celles-ci, une 
opération dont on a un besoin uni- 
versel est d'imprimer sur l'écran. 
On peut s'en tirer par un 


LDA code écran 
STA adresse voulue dé La 
mémoire d'écran 


Mais il faut gérer l'adresse 
écran en fonction de La position où 
L'on veut imprimer. 


Pourquoi ne pas utiliser La 
routine système qui le‘fait ? Pour 
imprimer un caractère à La position 
du curseur sur L'écran, il suffit 
de faire: 


LDA code ASCII du caractère 
JSR $F6A4 


En somme, F6A4 est à L'ATARI 


ce que FFD2 est aux COMMODORE (sur 
ORIC c'est CC12) 


Daniel-Jean DAVID 
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Cours de Langage-Machine 





Comme promis, nous commençons à ce numéro notre 
cours de langage machine. Bien sûr, il est commun à 
toutes les machines traitées dans La Commode : les CBM, 
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VIC et 64, ORIC et ATARI. 





Comme nous allons Le voir, La 
programmation en Langage machine 
est plus délicate qu'en BASIC. 
Alors, est-ce par masochisme que 
vous lisez ces lignes ? 


IL y a peut-être un peu de ce- 
La chez ceux pour qui La program- 
mation est un sport. Pour ceux-là, 
une fois aguerris aux pièges de 
BASIC, un moyen de se mesurer à des 
obstacles plus sérieux et d'élargir 
leurs horizons est de se battre 
avec Le Langage machine. 


Mais il y a d'autres raisons 
plus vitales : 


1 - Le langage machine permet d'ac- 
céder à des ressources de La machi- 
ne inaccessible aux Langages évo- 
lués. 


2 —- Le Langage machine augmente 
considérablement Les performances 
d'un programme, tant en taille 
mémoire occupée qu'en vitesse de 
traitement. 


1 - Par définition - et c'est pour 
simplifier La tâche du programmeur- 
un langage évolué manipule Les don- 
nées sous forme de variables, con- 
nues uniquement par Leur nom. En 
langage machine, on manipule direc- 
tement Les cases mémoire par Leur 
adresse; de plus, on peut manipuler 
directement Le contenu des regis- 
tres de calcul du processeur. 


Un autre élément inacessible à 


BASIC est La possibilité de définir 
votre propre routine d'interruption 
ce qui a des applications très in- 
téressantes. 


2 - Comme vous Le savez, l'utilisa- 
tion de BASIC passe par une étape 
de traduction de votre programme en 
langage machine, car en dernier 
ressort, La machine ne peut exécu- 
ter que du langage machine. Cette 
traduction est effectuée par un 
programme, Le compilateur ou lL'in- 
terpréteur BASIC. Pour ne pas être 
trop complexe, celui-ci doit, dans 
certains cas, avoir une attitude 
stéréotypée, négligeant Les cas 
particuliers. 


Calcul de x” : 

On effectue en fait e 
Dans Le cas où y = 2, on pourrait 
effectuer xxx, mais, Le plus sou- 
vent, Le compilateur restera gans 
Le cas général et calculera x en 
psepant Le même temps que pour 
Ur 


Ex. 


y Log x 


Un  interpréteur perd encore 
plus de temps qu'un compilateur. Un 
programme en BASIC interprété va de 
10 à 100 fois plus lentement que 
l'équivalent écrit par un bon pro- 
grammeur en Langage machine. 


Ce facteur peut être vital 
pour certaines applications d'où La 
nécessité de programmer en langage 
machine dans certains cas. 


Pour vous persuader de La dif- 
férence de vitesse entre langage 
machine et BASIC, faites l'expé- 
rience suivante: comparez La durée 


Re 


de vidage de l'écran obtenue par : 


1) PRINT ‘'CLR'"' (ATARI : ESC CLEAR, 
OREC 5" CERE LL) 


et 
2) FOR I = E TO E + X : POKE I, 
B : NEXT 
avec: 
modèle E X B 
cB8M 32768 999 Se 
VIC 256*xPEEK 505 32 
(648) 
64 1074 999 32 
ORIC 48000 999 32 
ATARI PEEK(88) + 999 0 
256*xPEEK(89) 


La solution 1 appelle La rou- 
tine langage machine du système qui 
fait exactement La même chose que 
2. Convaincus ? Eh bien, Le langage 
machine procure aussi des gains du 
point de vue occupation mémoire. 
Ex. supposons que vous vouliez ma- 
nipuler un tableau de nombres. Eh 
bien, au mieux, BASIC vous permet- 
tra de constituer un tableau d'en- 
tiers soit 2 octets par nombre. 
Maintenant, il se peut que vous sa- 
chiez a priori que vos nombres sont 
tous inférieurs à 256. En langage 
machine, vous n'occuperez qu'un oc- 
tet par nombre, d'où gain d'un fac- 
teur 2. Là encore cela peut être 
vital. 





. Informations Manipulées 


Le Langage-machine ne connaît 
que deux types d'objets manipula- 
bles : Les registres internes du 
processeur et Les cases mémoire. 


Les cases mémoires sont mani- 
pulées une par une (octet par oc- 
tet), par leur adresse, avec Le mi- 
croprocesseur 6502 qui nous occupe. 
Si L'on veut représenter certaines 
données occupant plusieurs octets, 
on peut Le faire, mais leur manipu- 
lation se fera tout de même octet 
par octet. Les problèmes de repré- 
sentation des données seront trai- 
tés plus en détail dans Le prochain 
article de cette série. 





Les registres internes du 6502 
sont peu nombreux. Ils obéissent au 
schéma suivant : 


7 0 

me registres 

index 
accumulateur 


registre d'état 


PC:compteur 
ordinal 
pointeur de pile 


cipal registre de calcul. Sa lar- 
geur est de 8 bits. C'est sur lui 
que sont effectuées La plupart des 
opérations arithmétiques : La plu- 
part des opérations sont effectuées 
entre lL'accumulateur et une case 
mémoire et Le résultat se retrouve 
dans l'accumulateur. 


seul registre 16 bits du 6502. A 
tout instant, il contient l'adresse 
de La prochaine instruction à exé- 
cuter. IL est incrémenté automati- 
quement par Les instructions sé- 
quentielles et il reçoit une nou- 
velle valeur Lors d'une instruction 
de saut ou de branchement. IL a 16 
bits car l'espace adressable du 
6502 est de 64 K octets. 


Les registres X et Y servent à 
effectuer des comptages. Sinon, 
leur rôle principal concerne l'a- 
dressage indexé et ils seront dé- 
crits plus en détail avec Les modes 
d'adressage dans Le prochain arti- 
cle. 


Le registre P regroupe Les 
bits indicateurs des différents 
états qui résultent de conditions 
particulières qui peuvent avoir 
lieu au cours des calculs : par 
exemple, c est à 1 s'il vient de se 
produire une retenue, z est mis à 1 
si une comparaison vient de déceler 
qu'il y a égalité, etc... 
Le registre P obéit au 
suivant: 


schéma 


nt 
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[ 
< 
® 
a 


négatif 

débordement 
5 inutilisé 

break 

mode décimal 

inhibition interruptions 
zéro ou égalité 

retenue . 


_s. 
Me 0e 9e 0e sn + os ve 


ON 0 TU < 3 


Enfin S est Le pointeur de 
pile dont Le rôle sera expliqué à 
propos des sous-programmes. 


. Jeu d’instructions 


Ces registres et Les cases 
mémoire sont manipulés par un ré- 
pertoire d'instructions assez ré- 
duit. De plus, Les instructions 
sont elles-mêmes très élémentaires 
alors que Les instructions d'un 
Langage évolué sont synthétiques. 
Nous proposons La classification 
suivante (pour donner une idée des 
possibilités du langage-machine et 
de L'aspect des instructions) 
celles-ci seront étudiées en détail 
dans Les prochains articles) : 


1 |. instructions de transfert d'in- 
formation sans traitement 


- transfert entre registres. Ex. 
copier À dans X 


- transfert entre mémoire et regis- 
tre. Ces instructions sont très 
importantes puisque, comme Les 
opérations se font dans Le pro- 
cesseur sur Les registres, pour 
agir sur une donnée il faut 
l'amener de La mémoire vers un 
registre (Le plus souvent A) 


Amener une donnée de La mémoi- 
re dans un registre s'appelle un 
“chargement''. Envoyer une donnée 
d'un registre vers La mémoire s'ap- 
pelle un ‘'rangement''. Ex. charger 
A, ranger A, charger X, etc., 


2 . instructions arithmétiques et 
logiques : 


- à 2 opérandes qui sont alors 
l'accumulateur et une case mé- 
moire. Le résultat va dans A. 
Ex. ajouter Le contenu de La 
case mémoire M à L'accumulateur, 
qui peut se symboliser par 
A —- A+hM 


- à 1 opérande qui peut être un 
registre ou une case mémoire. 
Ces opérations sont soit des 
incrémentations/décrémentations 
(Ex. incrémenter X), soit des 
décalages/rotations (Ex.décaler 
à gauche Le contenu d'une case 
mémoire - cela revient à multi- 
plier par 2) 


3 . Opérations sur Les indicateurs 
d'état : 


- opérations inconditionnelles. Ex. 
forcer à 1 l'indicateur de mode 
décimal 


- comparaisons qui positionnent Les 
indicateurs n, z et C en fonction 
du résultat de La comparaison. 


Rappelons que Les opérations 
arithmétiques positionnent automa- 
tiquement certains indicateurs. 


& . Instructions de sauts et bran- 
chements : 


- branchements en fonction de 
l'état d'un indicateur 
(Ex.branchements si négatif) 


- sauts inconditionnels : sauts, 
appel et retour de sous-program- 
me, etc.., 


5 . Instructions d'entrées-sorties 


Ces instructions sont absentes 
sur 6502 où, grâce aux boîtiers 
d'entrées-sorties comme Le VIA, on 
peut par de simples Lectures et 
écritures à l'adresse d'un port, 
prendre connaissance de ou influer 
sur l'état électrique des Lignes 
correspondantes. 


On Le voit, Les instructions 


Se a 


sont très élémentaires. Ainsi, l'é- 

quivalent de N = L + M exigera qua- 

tre instructions : 

. forcer à zéro La retenue 

. amener dans l'accumulateur Le 
contenu de La mémoire M 

. ajouter à l'accumulateur Le con 
tenu de La mémoire L 

. ranger Le contenu de l'accumula- 
teur 

(c'est maintenant La somme) dans La 

mémoire N . 





a en fait deux formes 
de programmation 
Le binaire et 


Ib y 
bien différentes 
en Langage-machine 
l'assembleur symbolique. 


Dans , La première forme, on 
manipule des images exactes des 
octets qui forment Les instructions 
en mémoire telles qu'elles seront 
exécutées. Chaque instruction com- 
porte plusieurs octets dont Le pre- 
mier est appelé ‘code opération" 
car il spécifie La nature de l'opé- 
ration. Les suivants éventuels (il 
ÿ a au maximum trois octets pour 
une instruction sur Le 6502) spéci- 
fient l'adresse mémoire concernée. 
En fait, on n'écrira pas en binai- 
re, mais en hexadécimal (système à 
base 16). Le constructeur fournit 
la correspondance entre Les ins- 
tructions et Leur code en hexa- 
décimal. 


Ex. : Dans notre exemple ci-dessous 
assignons Les adresses hexadécima- 
Les 1000, 1001, 1002 respectivement 
à L, Met N et écrivons Le program- 
me à partir de $2000. 


On aura : 

$2000 18 (force c à 0) 
$2001 AD 01 10 (charge M) 
$2004 6D 00 10 (ajoute L) 


$2007 80 02 10 (range en N) 


On remarque que Les deux oc- 
tets d'une adresse sont inversés 
dans l'instruction (Ex. 00 10 pour 
$1000) ce qui ne facilite pas Les 
choses. 


La première forme est bien 
rébarbative même si l'on utilise 


l'hexadécimal et non Le binaire. La 
deuxième forme est beaucoup plus 
symbolique et elle constitue un vé- 
ritable langage qu'on appelle Lan- 
gage assembleur symbolique. 

toute ins- 


Dans ce langage, 


truction est formée de 4 champs sé- 


parés par au moins un espace : 


1 - l'étiquette, symbole qui permet 
de repérer une instruction, par 
exemple pour s'y référer Lors d'un 
saut. Ce champ est facultatif. 


2 — Le code opération -seul champ 
obligatoire- qui spécifie La nature 
de l'instruction par un petit mot, 
Le plus souvent de 3 Lettres qui 
s'appelle ‘’mnémonique" car il rap- 
pelle La nature de l'instruction. 
Malheureusement, l'effet de mémo- 
risation ne joue à plein que si on 
connaît l'anglais. 

Ex. Le chargement de l'accumulateur 
se dit LDA (Load Accumulator), Le 
saut se dit JMP (Jump), etc., 


3 - Le champ opérande dans Lequel 
Les cases mémoire sont désignées 
par des noms comme Les variables en 
BASIC. 


& - Le champ commentaire qui permet 
de documenter Le programme. 
Ex. : notre programme d'addition 
ci-dessus s'écrirait alors : 


DEBUT CLC : force c à 0 
LDA M 
ADC L ; addition 
STA N ; range Le résultat 


Cela prend un aspect plus hu- 
main et, de fait, toute programma- 
tion en Llangage-machine se fait 
d'abord sous cette forme. Mais il y 
a un autre problème : il faut tra- 
duire cette forme en binaire. Cela 
s'accomplit par un programme qui 
est en somme Le compilateur de ce 
langage et s'appelle un ‘“assem- 
bleur' . 


La sortie imprimée fournie par 
un tel assembleur pourrait avoir 
l'aspect : 


il 
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LE # 
11 SAGE 15 
182 :SGE1 AD Al if THEEUT 
145 :ZGGd ED 64 16 
164 :2047 El G2 14 
La première Ligne du Listing 


montre une 2éme sorte d'instruc- 
tions de lL'assembleur : c'est une 
instruction que l'assembleur ne 
traduit pas en hexa mais utilise 
pour sa traduction. On l'appelle 
“directive et elle joue Le même 


rôle que Les déclarations dans cer- 
tains langages évolués. 








IL vous faut de toute évidence 
disposer d'aides à La programma- 
tion, pour pouvoir préparer vos 
programmes machine, Les assembler 
et Les entrer en mémoire. Il faut 
aussi pouvoir Les exécuter, sur- 
veiller l'exécution puis Les cor- 
riger et ainsi de suite. 


Vous aurez donc besoïn de deux 
aides logicielles au moins : 


1 . Le moniteur 

IL permet d'entrer des octets 
en hexa dans La mémoire, de Les 
modifier, de Les sauver et récupé- 
rer sur mémoire de masse. Il permet 
d'exécuter un programme en langage- 
machine, éventuellement en pas-à- 
pas, ce qui est idéal pour La mise 
au point. 


Si votre programme est assez 
court, vous pouvez en réaliser 
l'assemblage à main à l'aide de La 
table des codes fournie par Le 
constructeur. À ce moment, Le moni- 
teur est Le seul Logiciel nécessai- 
re d'autant que souvent, Les moni- 
teurs perfectionnés contiennent un 
mini-assembleur qui traduit Les 
mnémoniques (mais pas Les opérandes 
symboliques). 


= F2GGE 3FIAE L'ORIGIME 
LE FORCE C 4 9 

LED 1 

ADC L : ADDITICH 

ST H :RAHGE LE RESULTAT 


2 - l'assembleur symbolique 


IL permet d'éditer votre pro- 
gramme symbolique et de Le traduire 
en hexadécimal. 

Quels sont Les logiciels dis- 

ponibles ? 
- sur CBM vous avez La disquette 
assembleur qui contient Le moniteur 
EXTRAMON (avec pas-à-pas) et l'as- 
sembleur. 


De toutes façons, un mini-mo- 
niteur est incorporé en ROM. Vous 
pouvez l'utiliser couplé à La cas- 
sette Assembleur Universel de LA 
COMMODE. 

- sur VIC il existe une cartouche 
moniteur (VICMON ou HESMON). Sur 64 
La disquette démonstration contient 
un moniteur perfectionné. IL existe 
une version de l'Assembleur Univer- 
sel LA COMMODE pour ces deux machi- 
nes (Attention il faut un VIC 8K) 
- sur ORIC nous recommandons, comme 
moniteur, La cassette Monitor 1.0 
de LORICIELS. Comme assembleur, il 
y a une version de La cassette LA 
COMMODE. 

- sur ATARI nous publierons, dans 
Le prochain article, un mini-moni- 
teur en BASIC. Comme assembleur, 
bien sûr, La cassette LA COMMODE. 


Les deux contextes de programmation 
en L.M. : 


On peut programmer en langage- 
machine dans deux contextes : 


1 - programmes totalement autonomes 
2 — programmes intéragissant avec 


BASIC 
C'est surtout Le contexte 2 
qui est utilisé. IL introduit deux 


contraintes : 


EE nid 7 


— il faut faire attention à respec- 
ter Les zones mémoire que BASIC 
se réserve 


- il faut savoir comment charger Le 
programme en L.M avec BASIC, com- 
ment l'appeler, etc., 


Bien sûr, Le contexte 1 Laisse 
plus de Liberté, mais il implique 
que vous écriviez tout, notamment 
Les entrées-sorties, alors que Le 


contexte 2 permet d'utiliser celles 
de BASIC - nous vous apprendrons à 
Le faire. 





Les notions que nous exposons 
ici sont explicitées du point de 
vue hardware dans ‘Systèmes à 
Microprocesseurs'" chez EDITESTS, et 
du point de vue ‘contexte BASIC" 
dans La ‘Pratique du ..." Vol.ll 
chez P.S.I. Le livre correspondant 
sur CBM est paru. Ceux sur VIC, 64, 
ORIC et ATARI devraient l'être 


Les Cassettes 


avant Le prochain article de cette 
série. 


Nous ne vous recommandons pas 
du tout Le Livre de Monteil chez 
EYROLLES, dont Le titre ‘’Assembleur 
facile du 6502" est en lui-même une 
escroquerie. Il n'est pas possible 
de rendre l'assembleur facile; il 
s'agit de rendre Les Lecteurs capa- 
bles d'en surmonter Les difficul- 
tés. Telle est l'ambition de LA 
COMMODE. 


Le prochain article examinera 
Les questions : 
= représentation binaire des 
données, 
- utilisation du moniteur, 
- utilisation de l'assembleur Uni- 
versel LA COMMODE 


et commencera l'étude systématique 
du jeu d'instructions. 


Daniel-Jean DAVID 


La Commode 





UTIL-VIC-KIT de H, LÉ MARCHAND, un Programme Qui ajoute des fonctions au BASIC 
de votre VIC: 
SET (établit Les couleurs ecran et cadre) CLEAN (vide l'ecran) 
PLOT (trace un point en haute résolution JOYO (Lit Les JOYSTICKS) 
LAOX (recherche une chaîne) KEY (affecte une touche de jonction) 
PAUSE et bien d'autres. 
En bref, un résume de Programmer's Aid et Super Expander pour 80 F. 


ASSEMBLEUR UNIVERSEL de Jj. RENAUD 
Un éditeur-sssembleur complet. Traitement des opérantes symboliques, 
Sauvegarde de votre texte sur disque où cassette. 
Pour tous Les COMMODORE (VIC à partir def1,5 K) et ORIC; ATARI en 
préparation 
prix : 180 F. 


SASICOIS de M. LE MARCHAND, (pour VIC de base ou étendu) 
Si l'anglais est un obstacle à votre conpréhension de L'informatique, 
BASICOIS est fait pour vous. Prix 150 


BON DE COMMANDE : 
À envoyer à SEDERMI 28,rue Vicq d'Azir 75010 PARIS 


NOM : 
Adresse : 


Je désire Les cassettes ( entourer ) 


. UTIL VIC KIT 
- EDASM UNIV 


VIS 3 k 
CBM 


. BASICOIS 
° TELECRAN 
£ ATARI 
+ SUPER-COMBAT VIC de base 


Règlement joint obligatoirement 


LL RES 


VI 
AT 


64 
OR 


MOTS CLES : ABS, ET, CODE, ATN, CARS, FERME, EFF, CMD, CONT, COS, 
DONNEES, DEF, DIM, EXP, Sl, DEMANDE, ENT, FN, POUR, LBR, FRAPPE, APPEL, VA= 
AU, GAUS, LONG, SOIT, VOIR, RAPPEL, LOG, MIS, VIDE, REPETE, NON, SUR, 
OUVRE, OU, MEM, METS, POS, AFFICHE, LIS, REM, REPRENDS, RETOUR, DROITES, 
ALE, FAIS, RANGE, SGN, SIN, EXP, RON, PAS, HALTE, SEQS, SYS, TAB, TAN, 
ALORS, JUSQUE, USR, VAL, VERIFIE, ATTEND : 


TELECRAN de D.J. DAVID 
(Pour VIC, 64, ATARI; ORIC en préparation) 
Le jeu bien connu de TELECRAN, mais Là, Le trait peut être interrompu et 
il y a des traits diagonaux. Votre dessin peut être sauvegardé sur disque 
Ou sur cassette. Prix : 80 F. 


SUPER-COMBAT de J, P. MORARD 

(Pour VIC de base) 

Un jeu d'Envahisseurs tres rapide bien qu'en BASIC. Rien que l'examen du 
Listing est trés instructif, Prix : 80 F. 


C > 6 K ss OÙ F 


VIC > &8k 64 


ARI (délai)  ....180 F 


°...150 F 
IC (délai) .....80 F 
....80 F 


= F 


TOTAL : 
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VIC A BRAC 





IL n'est pas possible d'avoir 
plusieurs fonds d'écran de couleurs 
différentes simultanément? c'est à 
voir avec Le programme suivant : 


10 FOR I = O TO 8 : READ X : POKE 
7424 + I, X : NEXT : SYS 7424 


20 DATA 173,4,144,141,15,144,24, 
144,247 


Hervé LE MARCHAND 





En exemple d'utilisation des 
équivalences données dans le VIC à 
BRAC du n° 8, voici un petit pro- 
gramme permettant d'afficher Le pe- 
tit chat de ‘Clefs pour Le VIC': 


10 POKE 36869,206 si 16 ou 8K 
254 si 8K 

20 FOR I = 6144 TO 6151 : READ A : 
POKE I, À : NEXT 

30 C = 37888 + 4 x (PEEK (36866) 
AND 128) : REM adresse 
mémoire couleur 

40 PRINT CHR$S (147) : FOR I = O TO 
505 : POKE C + I , 5 : NEXT 

50: DATA: 56,56," 16, 56, 125; 129; 
125;r02 


La touche D ou ‘'a commercial" 
imprime Le petit chat. L'instruc- 
tion POKE 4096,0 Cou POKE 7680,0 
s'il y a moins de 8K d'extension 
mémoire) Le fait apparaître dans Le 
coin supérieur gauche de l'écran. 


Luc GRILLET 





IL peut être utile de charger 
sur PET/CBM un programme de VIC ou 
64. Par exemple pour faire un Lis- 
ting chez un ami qui a un PET avec 


ÉCN RE P. 


imprimante alors que vous n'en avez 
pas encore sur votre VIC. 


L'ennui est que : 


1) Les adresses de début de BASIC 
ne sont pas Les mêmes, 


2) Le PET/CBM n'a pas La ‘“transla- 
tion automatique" pour s'y adap- 
ter. 


Avant de charger, faites : 


POKE 4096,0 : POKE 41,16 
(VIC de base) 

POKE 4608,0 : POKE 41,18 
(VIC > 8Kk) 

POKE 2048,0 : POKE 41,8 
(C 64) 


AUTRE METHODE : 


Vous pouvez aussi : créer une 
Ligne O REM, puis charger votre 
programme. Ensuite : 


POKE 1026, 16 (VIC de base), POKE 
1026,18 (VIC > 8K) ou POKE 1026,8 
(CC 64). 

Enfin, supprimez La Ligne 0 
(par O RETURN) 





Deux façons : 


10 GET A$ : IF A$ = ‘’"GOTO 10 
ou 

10 POKE 198,0 : WAIT 198,1 : 
POKE 198,0 


La première marche sur tout 
COMMODORE. La 2ème marche aussi sur 
64. Pour Les autres CBM, il faut 
remplacer 198 par 158. 





La commande LOAD peut s'em- 
ployer à L'intérieur d'un program- 
me: elle permet de charger une 2ème 


partie si La mémoire est insuffi- 
sante ou elle permet l'emploi de 
menus. 


Elle donne quelquefois des 
ennuis. Vous pouvez employer La 
séquence ci-dessous à sa place : 


100 PRINT ‘'Clr LOAD'' + CHRS (34)+ 
“nom'' + CHR$S (34) 

170 PRINT ‘'b b b RUN" 

120 POKE 198,3 : POKE 632,19 : 
POKE 633,13 : POKE 634,13 





10 INPUT ‘COULEUR DU FOND‘; F$ 
20 INPUT ‘COULEUR DU CADRE‘; C$ 


1 TO 16 
F$ GOTO 70 


30 RESTORE : FOR I 
40 READ A$ : IF AS 
50 NEXT 

60 PRINT ‘'ERREUR'" : GOTO 10 

70 RESTORE : FOR J 1 TO 8 

80 READ A$ : IF A$ C$ GOTO 110 
90 NEXT 

100 PRINT ‘'ERREUR'"' : GOTO 20 

110 1=1-1:J=J-1 

120 POKE 36879,(16*xI) OR 8 OR J 
200 : 

ei à 

230 :GOT010 

1000 DATA NOIR,BLANC, ROUGE 

1010 DATA TURQUOISE, POURPRE, VERT 
1020 DATA BLEU, JAUNE, ORANGE 

1030 DATA ORANGE CLAIR, ROSE 

1040 DATA TURQUOISE CLAIR 

1050 DATA POURPRE CLAIR,VERT CLAIR 
1060 DATA BLEU CLAIR,JAUNE CLAIR 


Daniel-Jean DAVID 





SYS 64850 désactive Les touches 
programmables 

SYS 58232 désactive Les autres 
commandes 


Si L'on veut que La cartouche 
se comporte comme une extension RAM 
3K, remplacer Le second POKE par : 


POKE 641,0 : POKE 642,4 : POKE 
643,0 : 

POKE 644,30: POKE 648,30 : SYys 
64824 








C'est en fait La meilleure so- 
Lution pour adapter des programmes 
haute résolution écrits pour VIC de 
base à un VIC étendu une fois Le 
début de BASIC mis en $2000, on 
revient aux adresses écran du VIC 
de base. 


10 POKE 642,32 : 
DEBUT BASIC 

20 POKE 36869,240 : POKE 36866,150: 
REM REORGANISATION DE L'ECRAN 

30 POKE 0, 108 : POKE 1,0 : POKE 
2,192 : SYS O : REM REDEMAR- 
RAGE DE BASIC 


REM CHANGE LE 


sème façon : 

Avec Les instructions ci-des- 
sous, on peut reconfigurer Le VIC 
de façon à simuler n'importe quelle 
taille mémoire : 


POKE 641,0 : POKE 642, X : POKE 


643,0 
POKE 644,Y : POKE 648,2 : SYS 
64824 
avec : 
X Y Z mémoire 
(642) (644) (648) 
16 30 30 base 
4 30 30 +3K 
18 64 16 +8K 
18 96 16 +16K 
18 128 16 +24K 


En fait, pour faire démarrer 
BASIC en $2000, c'est 32 qu'il faut 
mettre en 642 (VIC > 8k) 


On peut aussi faire croire à 
un VIC qu'il a plus de mémoire 
qu'en réalité. Un plantage suit 
assez vite cette fantaisie. 


Pierre-Etienne THALBERG 


nt 
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Un manche à balai 


pour votre ORIC 
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Vous disposez sur L'ORIC d'un 
port parallèle utilisateur : c'est 
tout simplement Le port imprimante. 


Comment fonctionne-t-il ? Com- 
me tout port d'entrée-sortie. Mais 
encore ? nous donnons ici une des- 
cription succincte du fonctionne- 
ment d'un port parallèle. Pour plus 
de détails, voyez par exemple : 
SYSTEMES A MICRO-PROCESSEURS'"' de 
D.J. DAVID chez EDITESTS. 


Un port d'entrée-sortie c'est 
d'abord une adresse qui se comporte 
comme une adresse-mémoire : on peut 
y lire, par PEEK, ou y écrire, par 
POKE, une donnée de 8 bits ou oc- 
tets. La différence avec une case 
mémoire ordinaire, c'est qu'il y a 
une correspondance entre chaque bit 
de cette pseudo-case mémoire et un 
fil qui sort de L'ORIC. 


Connecteur''impri- 
mante''vu depuis 
l'arrière de L'ORIC 





“’case''d'adresse 
769 ( 301) 


Pour Le voir, faisons un es- 
sai. Branchez un voltmètre entre La 
broche 17 et une des broches paires 
( elles sont toutes à La masse ). 
Vous devez trouver une tension voi- 
sine de 5 V. 


C'est normal, si l'on regarde 
Le contenu de la case d'adresse 769 


- oui, c'est cette adresse-là qui 
intervient, par construction de 
L'ORIC - en faisant ?PEEK(769) on 
trouve 254, valeur dont le bit 7 
est à 1. 


Nous retenons donc bit à 1 = 
fil à + 5V et nous commençons à 
nous douter que bit à O0 = fil à OV. 


Pour Le vérifier, on peut fai- 
re POKE 769,0 qui mettra bien tous 
Les bits - dont Le 7 - à O0 et reme- 
surer La tension. 


Las ©! On trouve encore 5V. 
Nous serions-nous trompés ? Non ! 
Nous sommes victimes d'un tour que 
nous joue Le système : il remet Les 
bits à 1 après chaque instruction 
BASIC. Dans toutes Les manips de ce 
genre, il faut s'attendre à des in- 
teractions parfois gênantes avec Le 
système. Dans L' ORIC, à La diffé- 
rence des COMMODORE qui offrent un 
port parallèle entièrement Libre 
pour L'utilisateur, Le port sert 
aussi à l'imprimante et au décodage 
clavier; Le système agit donc des- 
sus de temps en temps. 


Ici, cela ne nous gênera pas 
trop. Entrez et exécutez La ligne : 


100 POKE 769,0 : GOTO 100 


Là on voit l'aiguille du volt- 
mètre osciller autour de 2,5V. Cela 
montre que notre POKE met bien La 
tension à 0 et que Le système La 
met à 5. Le fait que Les oscilla- 
tions soient visibles montre La 
Lenteur de BASIC. 


Nous avons donc vu un premier 
mode d'utilisation du port dans Le- 
quel La donnée écrite à l'adresse 
du port impose une tension corres- 
pondante sur La broche extérieure 
(bit O = OV ; bit 1 =5V). Ce mode 
s'appelle mode sortie. 


Dans Le second mode de fonc- 


amet 


tionnement appelé entrée, c'est au 
contraire Le monde extérieur qui 
impose une tension (0 ou 5V) sur La 
broche du port, et cette tension 
détermine Le bit (O0 ou 1) qui sera 
obtenu si on Lit à l'adresse du 
port. 


Mais comment décide-t-on du 
mode ? IL y a une deuxième case 
mémoire (dans notre cas d'adresse 
771) dont chaque bit est en corres- 
pondance avec Le bit de même numéro 
de La case 769. La case 769 s'ap- 
pelle Le registre donnée du port; 
la case 771 s'appelle Le registre 
direction. Un bit 1 dans le regis- 
tre direction entraîne que Le bit 
correspondant fonctionne en mode 
sortie. Un bit O0 dans Le registre 
direction entraîne que Le bit cor- 
respondant fonctionne en entrée. Si 
nous faisons 


7 PEEK (771) 


nous obtenons 255 ce qui montre que 
tous Les bits du port fonctionnent 
en sortie, si L'on ne fait rien. 
C'est pour cela que notre expérien- 
ce précédente a marché. 


Faisons maintenant 
POKE 771,0 


Nous voyons alors quelque chose 
d'étrange : Le clavier ne fonction- 


ne plus; certaines touches sont 
inopérantes, d'autres donnent un 
caractère différent (Ex. RETURN 
donne *x). C'est dû, Là encore, au 


conflit entre Le système et nous 
pour utiliser Le port. Bon ! 
Eteignez puis allumez votre ORIC et 
entrez 


10 POKE 771,0 
20 ? PEEK (769) : GOTO 20 
RUN 


IL vient plein de 255. Ceci 
montre que laisser Libre une broche 
en entrée est équivalent à lui im- 
poser + 5V. Relions alors La broche 
17 à La masse. IL s'imprime des 
127. (CAFD). 


L'ennui est que, pour repren- 
dre Le contrôle du clavier, il faut 
faire RESET, car Le système a be- 
soin d'avoir Le port en sortie. 





On va alors faire intervenir 
une nouvelle propriété du port pa- 
rallèle qui va nous permettre de 
Lire L'état du monde extérieur même 
si Le port est en sortie. Entrez Le 
programme d'une Ligne : 


20 ? PEEK (769) : GOTO 20 


IL s'imprime des 254 car le 
bit O0 est mis à 0 par Le système. 
Relions La broche 17 à La masse : 
il vient des 126 donc l'état du bit 
7 est bien Lu à 0. Si nous voulons 
arrêter, nous pouvons faire CTRL C 
ce qui montre qu'on a gardé le 
contrôle du clavier. 


Nous sommes donc maintenant 
capables de Lire L'état de n'impor- 
te quel interrupteur branché entre 
une broche du port parallèle et La 
masse : si l'interrupteur est ou- 
vert, on LTt Un bit 1: S'il est 


fermé, on Lit un bit 0. 





Un manche à balai est précisé- 
ment un ensemble de 5 interrupteurs 
entre La masse et une broche. La 
plupart des constructeurs font des 
modèles compatibles, notamment 
ATARI et COMMODORE. Le brochage est 
montré ci-dessous : 





Pour connecter un manche à ba- 
Lai à votre ORIC, il vous suffit 
d'établir Les Liaisons : 


Manche _à balai ORI 





EE osent n5 À 
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Les numéros sont ceux des bro- 
chages des figures ci-dessus. 


Nous avons réalisé avec des 
douilles à wrapper l'adaptateur re- 
présenté sur La photo ci-dessous. 
Bien sûr, il fait un peu ‘bricola- 
ge‘ et Lorsqu'on le branche sur 
L'ORIC, il faut faire attention: sa 
broche à l'extrémité droite doit 
aller en 17 et non en 19. 





Pour un montage plus profes- 
sionnel, il faut prendre un connec- 
teur pour câble plat 2x10 contacts 
3M SCOTCHFLEX 3421 - 6000 et un 
connecteur Cannon D mâle, 9 
contacts. L'un et l'autre coûte 20 
à 25 F. 


La SEDERMI vend Le montage 
tout fait pour 65 FF TTC. Vous pou- 
vez Le commander au 28,rue Vicq 
d'Azir (référence: ORICJOY-1). Les 
Logiciels LORICIELS qui font appel 
à un manche à balai sont compati- 
bles avec ce montage. 





Une fois La connexion faite, 
il faut un programme pour L'exploi- 
ter. IL résulte du tableau des 
connexions que Les bits de la case 
769 mis à zéro par Les directions 
du manche sont : 


Direction Bit X pour test par 
mis à O0 (PEEK(769)ANDX)=0 


NORD 6 64 
SUD 5 32 
OUEST 4 16 
EST 5 8 
FEU 7 128 


Une manière astucieuse de pro- 
céder est de définir des fonctions 
logiques. Par exermple  FNSUD(Z) 
vaudra -1 (vrai) s'il est vrai 
qu'on dirige Le manche vers Le sud 
et O sinon. On aura : 


20 DEF FNSUD(Z)=(PEEK(769)AND32)=0 


et Les autres à l'avenant sauf que, 
pour Le NORD, on ne peut appeler La 
fonction FNNORD qui contient Le 
mot-clé OR !!! Merci BASIC ! 

On prend Le nom FNNRD et Le tour 
est joué ! 


Pour FEU, on à Le choix entre: 


50 DEF FNFEU(Z)=PEEK(769) 128 
et 
DEF FNFEU(Z)=(PEEK(769)AND128)=0 


Le programme qui suit est une 
esquisse de télécran basse résolu- 
tion. Il dessine si on appuie sur 
FEU et Laisse en blanc sinon . 


10 DEF FNNRD(Z)=(PEEK(769) AND64)=0 
20 DEF FNSUD(Z)=(PEEK(769)AND32)=0 
30 DEF FNOUE(Z)=(PEEK(769) AND16)=0 
40 DEF FNEST(Z)=(PEEK(769) AND 8)=0 
50 DEF FNFEU(Z)= PEEK(769) 128 
60 CLS:X= 20 :Y= 13 :PLOT X,Y,7 

70 X = X + FNOUE(CZ) - FNEST(Z) 

80 Y = Y + FNNRD(Z) - FNSUD(Z) 

90 IF FNFEUCZ) THEN PLOT X,Y,''*x" 
100 GOTO 20 


Pour une version plus per- 
fectionnée, voyez La cassette LA 
COMMODE. 


Honoric de BALSA 


Abonnez-vous à La Commode 





LE eh ni 





Les secrets 


de la GP 80 





19) CARACTERES SEMI-GRAPHIQUES 
CBM: 


ILs sont impossibles a obtenir di- 
rectement (voir plus Loin Les pos- 
sibilités en mode graphique). Il 
est donc opportun de placer quel- 
ques REM dans Les programmes à Lis- 
ter, spécialement s'il y a des pro- 
grammations du curseur. 


2°)MINUSCULES: 


On Les obtient par Les codes ASCII 
de 97 à 122. Avec des routines ef- 
fectuant La translation de code on 
peut donc travailler en mode majus- 
cule et obtenir Les minuscules par 
SHIFT et vice-versa. Naturellement 
Le texte à L'écran ou à L'impriman- 
te n'a pas Le même aspect! 


39) TABULATION: 


De même que sur Les imprimantes CBM 
l'instruction TAB a le même effet 
que SPC sur écran, c'est à dire un 
espacement à partir du dernier ca- 
ractere imprimé (sur La ligne) et 
non à partir du bord de La feuille. 
Néanmoins on peut tabuler à partir 
du bord par La séquence suivante: 


PRINT CHR$(16) ; CHR$S Ch) ; CHRS$ Cb) ; 
""CHAINE" 


ou h et b sont Les parties haute et 
basse respectivement du nombre 
d'espaces à partir du bord, avant 
Le premier caractère de "CHAINE". 
Cela équivaudrait sur l'écran à: 


PRINT TAB(10xh+b)'"CHAINE" 


avec La particularité que b est en 
modulo 16. 


Remarque: Les nombres h et b peu- 
vent être transmis par Le code 
écran des deux premiers caractères 
de La chaîne. 


Exemple: 

PRINTCHR$(16);''BDZZZ" 
imprimera La chaîne ZZZ tabulée à 
24 espaces du bord. 24 = 2x10+4 
(2=code écran pour B, 4=code écran 
pour D). 


&°)MODE GRAPHIQUE: 


Le travail en mode graphique est 
plus simple et plus souple que sur 
Les imprimantes CBM. 


Sur La SEIKOSHA Les caractères 
standards sont réalisés par une 
matrice 7x5. Il faut compter une 
colonne élémentaire pour séparer 
Les caractères si bien que chaque 
Ligne normale peut être décomposée 
en 80xé = 480 colonnes élémentaires 
de 7 points chacune. 


Pour programmer l'impression de 
chacune de ces colonnes élémentai- 
res il faut d'abord entrer en mode 
graphique par une instruction PRINT 
CHRS(8). 


Ensuite on procède comme suit: 
chaque point sur une colonne a un 
poids selon La position occupée: 


DO: = potds * 1 
oO = Ê 2 
Oo — " 4 
O — 8 
oO — L 16 
O — L 32 
Oo — à 64 


On additionne Les poids que l'on 


net nd 
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veut imprimer et on y additionne 
128. Exemples: 


a) PRINTCHR$S(8) ;CHR$(213) --> 
213=128+1+4+16+64 


80%0680e 


b) DATA 8,176,200,200,176,200,128 
FOR I = 1 TO 7 


READ N 
PRINT CHRS(N) 
NEXT 
ee 
e e 
e e 
ee 


Une bibliothèque de sous-programmes 
de ce type permet d'utiliser l'al- 
phabet grec, Les symboles mathéma- 
tiques etc... 


176 
128 
200 


code "OO" SHIFT = 
ASC ("mm") 
code ‘'M'' SHIFT ={l} 


aussi l'instruction suivante a Le 
même effet que La séquence précé- 
dente: 


PRINT CHRS C8) ;‘lrll| IE 
CRVS SHIFT ‘#') 


Malheureusement Les codes 224 à 255 
qui correspondent à RVS SHIFT, de 
SPC à ‘“?" ne peuvent pas être 
transmis par ce procédé. 


IL faut bien noter que l'on reste 
en mode graphique tant que on n'en 
sort pas par un PRINT CHR$(15) (ca- 
ractères normaux) ou CHR$(14) Cca- 
ractères double largeur). 


Pendant Le travail en ce mode lL'in- 
terligne disparait automatiquement. 
D'autre part l'impression colonne 
par colonne sans avoir à faire des 
paquets" correspondant à La matri- 
ce d'un caractère normal facilite 
grandement Le tracé de courbes ou 
d'un dessin interprété point par 
point. 


59) TABULATION par colonnes élé- 


mentaires: 


En mode graphique La tabulation dé- 
crite en 3) fonctionne parfaite- 
ment mais elle est souvent trop 
grossière. 


IL est possible de tabuler par co- 
Lonnes élémentaires par lL'instruc- 
tion: 


PRINTCHR$S(27) ; CHR$(16) ; CHRS Ch) ; 
CHRS(b) 


ou h et b sont Les parties haute et 
basse de l'adresse de La 1ère co- 
Lonne élémentaire imprimée, cette 
adresse étant À = 256*xh+b. 


Exemple: 


PRINTCHR$(27) ; CHRS(16) ; CHRS (1); 
CHR$S (66) ; CHR$( 193) 

provoque l'impression de 2 points à 
La colonne élémentaire n: 


1x256+66 = 322 
(notez que 193 = 128+1+64). 
Remarque: h et b peuvent être 
transmis par une chaîne de caractè- 
res mais h est Lu modulo 64 (donc 
code écran) et b par son code 
ASCII. 


Compte tenu de toutes Les remarques 
PRINTCHR$(27) ; CHR$S(16) :''ABe"' 

produira Le même effet d'imprimer 
deux points à La colonne 322. En 


effet: 


1 


code écran de A | 
code ASCII de B = 66 256+66 = 322 
code de ‘#$''" = 193 


Ce mode de tabulation fonctionne 
aussi en mode caractères. 


6°)REPETITION: 

Si L'on désire répéter La même im- 
pression sur un certain nombre de 
colonnes élémentaires, 
PRINTCHR$(28) ; CHR$S (n) ; CHR$( 193) 


provoquera l'impression des deux 


EE Cunnst dl 


points (code 193) sur n colonnes 
élémentaires consécutives. L'effet 
sera celui de deux lignes parallè- 
Les. Cette instruction ne marche 
qu'en mode graphique. 


7°) DOUBLE LARGEUR: 
On y entre par PRINT CHR$(14) et on 


en sort par CHR$(15) (normal) ou 
CHR$(8) (graphique). Elle double La 


largeur des caractères et des tabu- 
Lations. Un retour chariot ne fait 
pas sortir de ce mode. 


8°) FORMATAGE: 


Toutes Les instructions de formata- 
ge par un fichier ouvert à une a- 
dresse secondaire sont inopérantes. 
En fait l'adresse secondaire n'e- 
xiste pas sur La GP 80. 


99) COMMANDES ET CODES ASCII CORRESPONDANTS 


Description intitulé code dec. code hexa. 
Entrée en mode graphique BS 8 08 
Nouvelle Ligne NL 10 OA 
Retour charriot RC 13 OD 
Mode caractères double largeur SO 14 0E 
Mode caractères normaux SI 15 OF 
Tabulation POS 16 10 
Retour sans saut de ligne DC4* 20 14 
Ouverture tabulation élémentaire ESC 27 18 
Repétition en mode graphique FS 28 ac 
* DEL sur Commodore. 
En conclusion voici un programme, qui peut être optimisé, avec Le 


résultat obtenu pour des valeurs particulières, et qui 


illustre un certain 


nombre de possibilités de La SEIKOSHA, notamment en mode graphique. 


LISSAJOUS-IMPRIMARNTE 


3 PRINT"'LISSAJOUS : XeBINT ; YESINCKT+F ) 
19 PRINT :PRINT : INPUT'"K"JK:INPUT'"F"3F 


15 OPENI , 4 : CMD1 , CHRK 14) 


P. CANALS 


11-66-62 


20 PRINT'LISSAJOUS ! XuSINNT ; YeS INC "K"KT4+"F" 3": PRINT : PRINTCHREK 8 ): Xa—1 , D067 
25 Bs,0068 :FORLe1T042 : FORI=OTO6 : XeX+B 


27 TeATNCX/SQRÇ 1=XXX 2 ) 


30 YC I) INTC 1OBXKS INC KAT+F 224150 : ZC I 2m INT 1OBXS INC KKC -T 24F 2 2+1S0:NEXT 
S0 PRINTCHR®( 28 33 CHR 49 ) 3 CHR 128 4 :FORI25QTO250 : Ex9 : FORJEOTOG 


SS IFYCJ)a10R2CJ)8ITHENEE+2"J 


60 NEXT :PRINTCHRS(E+128 ); : NEXTI : PRINTCHRSK 126 ):NEXTL : PRINT#1 : CLOSE1 : GOTOS 


READY. 


En 





89 





LISSAJOUS : KX=SINT, YuBINC SO KT+ .7 2 





M. VAISSIERE de Montbeugny nous a, lui aussi, Livré ses impressions sur 
La GP80 qui corroborent celles de M. CANALS. 


Nous citons trois de ses exemples représentatifs: 


18 OPEN ,4 
29 PRINT#1,"EONJOUR ";CHRSC 149: "COMMENT CA VA" :CHRS< 1535" BIEN MERCI" 


39 PRINT#1;, 
48 CLOSE 


BONJOUR COMMENT CA YA BIEN MERCI 


Le CHR$(15) n'est utile que pour annuler l'effet d'un autre CHR$, pour 
revenir en mode normal. En particulier, si on n'annule pas CHR$(14) par 
CHR$S(15) et que L'on veut Lister, Le Listing sera en caractères élargis. 


7 US RC ET. 





OPEH 1, <+ 

FRINHT#1.: "BONJOUR ": CHRSÉ 14 25 "COMMENT 
VA" 5 CHRSEC152:" BIEN MERCI" 

PRIHT# 1: 

CLOSE 1 


LUotie 
SD DA 


34 CH=CHRSE 128 + CHR 136 2+CHRSC 245 + CHRSE 1363+CHRS 1 
49 DÉ=CHREC 126 + CHRÉC 246 3+CHRSE 136 D+CHRBC 128 + CHR 1 
90 ES=CHR#E 175 )+CHRSC 1 44 + CHRSC 143 + CHR Se 128 + CHRSC 128 ) 

60 FHECHREC 128 3+CHRSC 128 + CHRSC 128 + CHR 128 D+CHRSC 128 )+CHR SE 128 D4CHRÉC 188) 
61 GÉ=CHR&E 144 + CHR 1 44 + CHREE 200 +CHRSC 164 D+CHRSC 168 5 

62 Hé=CHRS( 136 D+CHREC 254 + CHR SC 254 D+CHREC 254 D+CHRSÉ ZE à 

63 I=CHRÉC 191 +CHRSC 157 CHR SC 197 D+CHRSC AET D+CHRBC 227 D 

64 JÉ=CHRSE LOT + CHRSE 287 D+CHRÉE 137 +CHRSC 157 + CHREC 191 ) 

63 K$=CHREE 254 )+CHRÉ( 254 3+CHRÉE 254 CHR EL 252 HCHREL 166 à 

66 LÉé=CHRSC 162 CHR EL 164 54 CHRÉE 2DD DHCHRSE 1 dé D+CHREE À dé D+CHRSE 129 D+CHRSC 126 5 
F1 Mé=CHRSC 136 + CHR8 285 D+CHRES j dd + CHR SE 136 + CHR 138 ) 

PE HÉ=CHREE LS CARS 130 HCHREE 131 HCHRSC 131 CHRIS 135 5 

F5 Oé=CHRS( 135 + CHREE 135 + CHRSE 185 +CHREC 135 + CHRSE 135) 

F4 Q=CHREE 131 +CHRSC 131 + CHR SE 31 + CHREC 139 2+CHRSC 132 ) 

F9 PHSCHRSE 135 + CHRC 135 D+CHRSS 135 + CHR SC 135 + CHRÉC 135: 

TE RÉE=CHRÉE 126 )+CAR( 1 4 + CURE 225 CHR EE 129 HCHREC 159 CHR EC 128 +CHRSE 128) 
196 OPEHS, 4: PRTHT#4, CHRSC 132, CHRSC 15 2 

ig5 FORI=iTO 4 

1169 PRINT#4, CHRSC O2; AE+DS+CÉ+DÉ+ES+FS, 

ji2 NEXT 

113 PRINT#4, CHREE 135 

115 FGRIS1TOi4 

124 PRINT#4, Gh+4h+1$+Jjé+Ké+Ls, 

122 NEAT:PRINT#4, CHRéc 13) 

123 FORI=1TOi4 

125 PRIHT#4, Mé+NS+0é+PS+0S+Rs, 

126 MNEXT 

127 PRINT#4, 

136 CLOSE 


Lol ÿy 4 EST UrrU Ur gr Un Uosl Url OÙ 
le AB A AR AE AE AE A AU AU AU DE JE AE 
D “: f ut 74 “: 74 7 ‘ W? 4 \: we , *: A * , ‘ Lu Va d . “ " 


J. VAISSIERE 





Le fonctionnement de cette imprimante est particulièrement satisfaisant 
en regard de son prix. La seule limitation est l'impossibilité d'obtenir Les 
caractères spéciaux Commodore dans Les Listings. Bien sûr, Les imprimantes 
Commodore qui sont des SEIKOSHA adaptées (notamment La VIC 1515) n'ont pas 
cette Limitation. 

Tout ce banc d'essai est valable aussi pour La GP100 (qui est en 80 
colonnes mais imprime plus Large) et aussi - probablement - pour La GP40 
(qui est en 40 colonnes). L'avantage de La GP100 est qu'elle n'exige pas Le 
papier spécial étroit de La GP80. 

P. CANALS 
J. VAISSIERE 
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par Benoît MICHEL, éditions BCM. 


A l'heure où Les bouquins 
traitant du VIC commencent à se 
multiplier, on pourrait s'imaginer 
que celui-ci fasse double emploi. 
Eh bien, ce n'est pas Le cas, car 
il constitue une mine de renseigne- 
ments et de trucs pour celui qui 
désire approfondir ses connaissan- 
ces et s'ouvrir des possibilités 
nouvelles. IL ne s'adresse donc pas 
aux débutants, mais celui qui aura 
fait Le tour de son BASIC n'aura 
aucune peine à assimiler Le contenu 
très dense de ses 250 pages. L'ex- 
posé est, en effet, accompagné de 
nombreux exemples courts, simples 
et bien choisis. Les points déli- 
cats font l'objet d'un programme 
bien documenté. Ainsi présentée, 
l'analyse du fonctionnement des VIA 
n'est pas du tout indigeste, comme 
c'est Le cas dans ‘VIC REVEALED'". 
L'auteur nous invite ensuite à dé- 
couvrir Le fonctionnement de l'in- 
terpréteur BASIC. Son expérience 
des ROM COMMODORE est appréciable 
lorsqu'il s'agit de décrire Les 
routines Les plus utiles. Enfin, 
chose peu courante, on trouve un 
chapitre sur Les extensions maté- 
rielles où sont indiqués Les compo- 
sants nécessaires et même Les sché- 
mas d'implantation. En annexe, on 
trouvera de nombreux programmes 
utilitaires et Le Listing d'un as- 
sembleur un peu plus puissant que 
"VICMON'" . Je pense que ce program- 
me rembourse l'achat du Livre (120 
F chez SIDEG). 


Bref, j'ai été conquis. Un 
seul reproche: l'auteur-éditeur n'a 
pas amélioré sa reliure et une sim- 
ple Lecture transforme Le Livre en 
un amas de feuilles volantes. 


H. LE MARCHAND 


N.D.L.R. Bonne nouvelle : ce Livre 


est maintenant facile à trouver en 
France, puisqu'il est diffusé par 
P:SslS 


par Jacques BOISGONTIER 
et Sophie BREBION. 


par Daniel-Jean DAVID 


Voici deux ouvrages publiés à 
peu d'intervalle par Les Editions 
du PSI, qui vont chacun à leur fa- 
çon nous permettre enfin d'appren- 
dre à nous servir correctement de 
notre cher ORIC. Oubliés, et Le Ma- 
nuel dont tous Les bancs d'essai 
ont souligné les insuffisances, et 
Le Guide dont il a été dit, ici 
même, ce qu'il fallait penser. 


ORIC-1 pour tous pourrait être 
sous-titré L'ORIC par L'exemple. 
Ici en effet on ne trouvera qu'un 
strict minimum de texte, chaque 
instruction étant explicitée par un 
petit programme, souvent d'ailleurs 
accompagné de croquis et/ou d'un 
ordinogramme. 


Des programmes un peu plus 
étoffés viennent, Le cas échéant 
donner un exemple d'application 
plus Large, notamment pour Les 
instructions graphiques propres à 
L'ORIC. Et on notera avec satisfac- 
tion que dans ce domaine, Les au- 
teurs ont écrit nombre de petits 
programmes originaux fort plai- 
sants. 


La présentation d'ORIC-1 pour 
tous est très soignée, La typogra- 
phie claire. Voilà un livre agréa- 
ble à consulter. 


Mais. pourquoi diable les au- 
teurs ont-ils cru nécessaire de 
conserver Les termes anglais ‘'BACK- 


ÉCART, 





GROUND‘ et  ‘'FOREGROUND'"" à propos 
des couleurs? IL est exact que leur 
traduction Littérale ‘'ARRIERE PLAN" 
et ‘AVANT PLAN'" n'est pas satisfai- 
sante dans Le cas présent. Les ter- 
mes ‘'FOND'' et ‘'ENCRE'"" sont tout-à- 
fait acceptables et admis. Est-ce 
trop demander d'y penser pour une 
nouvelle édition ? Laquelle pourra 
avantageusement être débarassée de 
nombreuses petites coquilles peu 
graves, mais agaçantes. 


Dans ‘'La découverte de L'ORIC" 
La démarche est bien différente. 
D.J. DAVID a eu l'ambition non seu- 
Lement d'apprendre à utiliser 
L'ORIC, mais aussi et surtout de 
faire comprendre Le BASIC d'abord, 
Les finesses de L'ORIC ensuite. 


Très clair, rédigé dans un 
excellent français - si peu courant 
dans La littérature micro-informa- 
tique - La Découverte de L'ORIC 
s'adresse à un double public. 


Au débutant d'abord, qui a 
tout à apprendre. A l'amateur 
confirmé également qui veut connaî- 
tre L'ORIC qu'il vient d'acquérir 
et qui pourra lui, aborder direc- 
tement La deuxième partie du livre. 


Les explications sont illus- 
trées par de multiples programmes, 
abondamment commentés et que Le 
Lecteur est vivement incité à expé- 
rimenter. 


Mais La sanction des connais- 
sances acquises ne sera véritable- 
ment donnée que par La résolution - 
exacte — des exercices proposés. Un 
effort qui en vaut La peine. 


Une fois ce Livre refermé - et 

L'ORIC découvert — il reste encore 
bien des points à approfondir. 
Nul doute qu'ils feront l'objet 
d'un La Pratique de L'ORIC, cer- 
tainement déjà en chantier, n'est- 
ce-pas D.J. DAVID ? 


Honoric de BALSA 


par D. CHARPENTIER, chez Masson. 


Ce livre est un recueil de 
sous-programmes de tracé fonction- 
nant sur système CBM 8000 auquel on 


connecte un traceur HP 7470 A par 
Le bus IEEE. IL est un excellent 
prolongement du chapitre 5 de ‘La 
pratique du CBM" Vol.1, de D.J. 
DAVID chez PSI ou on connecte un 
traceur HP 7225. Les commandes des 
deux traceurs sont analogues, mais 
Le 7470, plus moderne, est moins 
cher et a 4 couleurs. 


Le principal mérite de cet ou- 
vrage est qu'il couvre des appli- 
cations de gestion et non des ap- 
plications scientifiques pour Les- 
quelles il existe tant d'ouvrages 
(de toutes façons, Les sous-pro- 
grammes donnés sont utilisables en 
scientifique). C'est dire qu'il 
abonde en diagrammes de statis- 
tiques des ventes, d'évolution du 
chiffre d'affaires, etc., 


IL exploite Les couleurs dans 
des diagrammes de répartition en 
‘fromage, ou dans des courbes en 
spirale. Tout ceci est fort bien 
fait: 


Pierre-Etienne THALBERG 


The COMMODORE __ 64 


Pas de commune mesure entre 
ces deux Livres. L'User Manual 
n'est rien d'autre que - traduit- 


Le manuel Livré avec La machine. 
CN.B. Si! il existe en français et 
vous DEVEZ l'obtenir auprès de vo- 
tre distributeur - Parlez eventuel- 
lement de La Loi qui stipule que 
tout matériel vendu en France doit 
avoir une notice en français). 
Donc, c'est tout juste Le manuel 
pour commencer. 


Avec Le Reference Guide, c'est 
tout autre chose. IL contient no- 
tamment une description du système 
avec les adresses du noyau (Le Ker- 
nal) et comment Les utiliser, ainsi 
qu'un guide sur Le langage machine 
et l'utilisation des périphériques. 


Mais Le chapitre qui était Le 
plus nécessaire est celui sur Les 
graphiques (Le 3). IL explique tous 


LE to 
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Les modes graphiques notamment La 
«haute résolution et Les sprites. En 
revanche, Le chapitre sur Les sons 
nous a déçu : il ne donne guère 
plus d'éléments que l'user manual. 
La plus grande critique à adresser 


à ce Livre indispensable est La 
difficulté à se Le procurer. Aux 
dernières nouvelles, PROCEP ne 


l'avait pas encore en quantités. 


IL contient néanmoins un cer- 
tain nombre d'adresses utiles sur 
Le système de L'ORIC, sujet sur 
Lequel Les informations sont tres 
rares. Un certain nombre d'expli- 
cations données sont utiles, d'au- 
tres sont très naïves. IL y a aussi 
un certain nombre d'erreurs. 


Les adresses des routines qui 


effectuent Les fonctions BASIC sont 
données sans explication Les au- 
teurs indiquent qu'''il serait trop 
Long de décrire tous Les paramètres 
... il vous suffit de désassembler 
La ROM à partir de l'adresse donnée 
pour Les trouver''. Là, Les auteurs 


Pierre-Etienne THALBERG 


par F. BLANC 
et F. NORMANT, 
éd. SORACOM (diffusion ASN) 


envoient Le bouchon un peu loin: si 
c'était si 
fait. 


facile, ils l'auraïient 


Ce petit Livre de 62 pages, 


moitié du format de LA COMMODE est 
est assez cher 


vendu 40 F, ce qui 


pour La surface. Daniel-Jean DAVID 





CONNAISSEZ VOTRE NUMERO D' ABONNEMENT 


L'étiquette d'envoi de votre numéro porte, en tête, un numéro très 
important. C'est, en fait, par lui que nous vous connaissons. Gardez ce 
numéro, il vous est indispensable dans vos relations avec nous. Il est utile 
de le rappeler dans toutes circonstances et c'est indispensable pour : 

- réabonnement, 

- changement d'adresse, 

- services réservés aux abonnés (Ex: photocopies), 

- réclamations 


REABONNEMENT : 
N'oubliez pas de rappeler votre numéro. Cela vous évitera de recevoir une 
lettre de relance alors que vous venez de vous réabonner. 


CHANGEMENT D'ADRESSE EN COURS D'ABONNEMENT : 

Il est impératif de citer votre numéro, sinon la prise en compte de votre 
changement risque d'être retardée, donc un exemplaire risque de vous être 
envoyé à votre ancienne adresse. D'autre part, il faut maintenant joindre 10 F 
en timbres à tout changement d'adresse. 


RECLAMATIONS : 

Toute réclamation pour numéro non parvenu doit rappeler votre numéro 
d'abonné. Elle doit être formulée par lettre non recommandée et pas par 
téléphone ni par visite au 28 rue Vicq d'Azir, où il n'y a AUCUN numéro. 


PHOTOCOPIES : 
La Commode va mettre en place différents services réservés aux abonnés 
(Nous pensons même à un service de consultation technique). 


à Dès maintenant, nous fournissons photocopies d'articles de numéros 
puisés. 
Tarif : 10 F par article + 2 F par page. Commandez par lettre à 


La Commode 28, rue Vicq-d'Azir 75010 PARIS 


ESA RE AT 





Communiqués de Presse 





Nous avons Le plaisir de vous an- 
noncer l'ouverture de LOGIC-STORE, 
un nouveau point de vente en micro- 
informatique. 


Un de plus...direz-vous ! 


Attention ! ...L0GIC-STORE est 
Le premier magasin consacré à : 


La micro-informatique familiale 
Notre mission: 


- Sensibiliser Le public aux appli- 
cations de l'ordinateur à La mai- 
son, 


- Proposer une gamme de produits 
(THOMSON TO 7, ATARI 400 et 800, 
GENIE III et IV) spécifiquement 
grand public, 


- Présenter autour de ces matériels 
un choix de revues, livres et 
logiciels de jeux éducatifs et de 
gestion, 


- Assurer aux acheteurs de nos pro- 
duits une assistance pour Leurs 
premiers pas dans Le monde de La 
micro-informatique familiale. 


LOGIC-STORE, 39, rue de Lancry 
75010 PARIS 
(Contact : Bernard TAHON, 

tél. : 206.72.28) 


Depuis Le mois de décembre, 
RADIO-MAYENNE (96,6 MHz), première 
radio départementale de RADIO- 
FRANCE, existant depuis Le 16 juin 
1980, ouvre ses antennes aux adep- 
tes de La micro-informatique. 


Ainsi, chaque jeudi soir, à 23 
heures, Yves DERISBOURG vous propo- 


se de diffuser vos programmes de 
micro-ordinateurs enregistrés sur 
cassettes. 


Une bourse d'échange de pro- 
grammes informatiques s'ouvre pour 
tous Les amateurs de La région (LE 


MANS, ANGERS, RENNES, ALENCON et, 
bien sûr, toute La MAYENNE) qui 
peuvent adresser Leurs programmes 
originaux enregistrés sur  cas- 
settes. (Tous systèmes : ZX 81, 
COMMODORE, APPLE etc..,etc..,) 
à l'adresse suivante : 

Yves DERISBOURG 

RADIO-MAYENNE 

9,rue du Lieutenant 

53000 LAVAL 
Pour tous renseignements, appeler 


dans La semaine Yves DERISBOURG au 
56 - 38 - 88 par Le 43 


A VOS CLAVIERS..... 
A VOS CASSETTES ..... 


* 

*k x 
J'aCSR fort de plusieurs 
expériences réussies  d'implanta- 
tions de magasins franchisés, a 


pensé offrir aux magasins de Hi- 
Fi/Vidéo un rayon Micro-Informa- 
tique complet ‘'clé en main". 


Ces points de vente que nous 


avons baptisés "Micro-Bout ique 
J.C.R" offrent non seulement Le 
matériel, mais aussi Les meubles, 


la PLV, en fait toute L'infrastruc- 
ture commerciale à La vente de pro- 
duits Micro-Informatique. 


Grâce à son volume d'achat im- 
portant, J.C.R bénéficie des meil- 
Leurs prix du marché et offre aux 
exploitants des ‘“Micro-Boutiques 
J.C.R." des conditions de travail 
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optimum, pour une bonne rentabilité 
de La surface de vente. Le choix 
des produits, Les relations avec 
Les fournisseurs, Le stockage du 
matériel, L'élaboration des campa- 
gnes publicitaires... autant de 
problèmes pris en charge et résolus 
Dar Vache 


J.C.R. Electronique 
56 - 58, rue Notre-Dame-de-Lorette 
75009 PARIS 


La Société TEREL 
4, rue Mademoiselle 
78000 VERSAILLES 
commercialise des matériels et 
Logiciels optimisés pour La gestion 
des cabinets de petite et moyenne 
importance. 


SILICONE 
MICRO 


VALLEE DEMARRE DANS LA 


Créé il y a quatre ans pour 
distribuer des composants électro- 
niques, des kits et de La mesure 
dans l'Ouest de La France, SILICONE 
VALLEE vient de décider de diffuser 
des micro-ordinateurs domestiques 
dans ses trois points de vente, 
ORIC, COMMODORE VIC, 64 etc., 


Points_de vente SILICONE_VALLEE 
NANTES : 87, quai de la Fosse 
Tél (40) 73.21.67 
5, rue Lekaïin 
Tél (40) 89.71.26 


ANGERS : 7, rue Boïsnet 
Tél (41) 88.13.98 


EPS ouvre une nouvelle divi- 
sion, EPS Systèmes, qui se charge 
de La vente des microordinateurs 
VIC 20 et C64. 


EPS SYSTEMES, 45 rue des Petites 
Ecuries,/5010 PARIS 


Tél. 61) 523.353: 30 


EPS  SYSTEMES, 25 rue  Ambroïse 
Croizat, 78280 GUYANCOURT 


Tél (3) 043.51.90 


J.C.R. s'agrandit ! 


Vous connaissez sûrement notre 
magasin de Micro-Informatique de La 
rue Notre-Dame de Lorette qui est 
un des plus réputés de Paris. 


Vous avez appris en Décembre 
1982 La création de notre première 
franchise Je Car Boutique à 
Marseille. 


Aujourd'hui nous vous infor- 
mons avec plaisir de l'ouverture de 
notre seconde ‘J.C.R. Boutique" à 
Lyon : 


313, rue Garibaldi (7ème). 


Comme dans Les autres ‘"J.C.R 
Boutique'", vous y trouverez toutes 
Les grandes marques de lL'informa- 
tique COMMODORE, APPLE, SHARP, 
THOMSON, ORIC, SEIKOSHA, VICTOR 
LAMBDA, EPSON, etc., mais aussi Le 
plus vaste choix de logiciels, pé- 
riphériques et accessoires. 


J.C.R.ELECTRONIQUE 
56-58,rue Notre-Dame-de-Lorette 
75009 PARIS 


Tél. (1) 282.19.80 


EE on eh 





Vds VIC - 20 + DATA 7 + 16 Ko 


+ PS 2000 + 6 CARTOUCHES (SUPER 
LANDER, AVENGER, SARGON II, OMEGA 
RACE, etc..,) + 2 livres +Nombreux 
jeux K7 + PROGRAMMER'S AID + BONZO 
+ AUTOFORMATION . VENDU: 5.000 F. 


Renaud PATALOWSKI 
72/74, av. Parmentier 75011 PARIS 
Tél. 357.95.91 


Je possède un VIC 20 et j'é- 
change sur cassette : un programme 
SPACE MATH et BIORHYTHM COMPATIBI- 
LITY contre : programme gestion de 
fiches et petit commentaire. 


B. MARGUERITTE 
20, promenade Newton, 
30000 NIMES 





Dans Le n° 8 de LA COMMODE 
est paru mon article "A LA RECHER- 
CHE DES ROUTINES PERDUES". J'ai 
relevé, page 54, 4 erreurs d'im- 
pression : 


1  — CHAPITRE 
paragraphe : 


UTILISATION, 2ème 


M. Pierre FREMION, 63, rue de 
l'Amiral Mouchez, 75013 PARIS ai- 
merait correspondre avec d'autres 
utilisateurs de VIC 20 pour échan- 
ger des informations, particuliè- 
rement sur Le langage machine. 





THEORIC est un club pas tout- 
à-fait comme Les autres, dont Le 
but est double : 


Initier et favoriser La pra- 
tique de micro-ordinateurs, et 
créer un Lien réel de rencontre 
entre Les générations, par Le biais 
du micro-ordinateur. 


THEORIC 
4, Petite Place 
B.P 198 
78001 VERSAILLES CEDEX 
réels. -h:B}C65) :957:29.30 
Soir (3) 021.63.24 
(3) 916.14.46 
2 — CHAPITRE UTILISATION, 6ème 
paragrahe : 


Au _lLieu_ de Le programme s'ar- 
rêterait immanquablement à $0287 

Lire : Le programme s'ar- 
rêterait immanquablement à $027B 

(et alors seulement, il devient 


aisé de ‘deviner pourquoi" !) 


3 - CHAPITRE UTILISATION, Rem. 4 : 


un “= D2" après AND PEEK (I + 2) 


4 — CHAPITRE RESULTATS SUR CBM 4000 
P, 2ème paragraphe : 


Au_Lieu de : 


C'SCROLLING UP"): SYS 58217 ($E379) 
Lire: ” "" ($E369) 


J. PIERRAT 
78000 VERSAILLES 


AR 
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LA LE PROTECTOR: C-ORION:95F 

F Un jeu dangereux pour la 
santé ! Vous ne pourrez 
plus vous arrêter d'y jouer. 
Magnifique jeu d'arcades 


Un superbe jeu composé 
de trois tableaux, écrit en 
langage machine. Au pre- 





présente 


Learn oir Où 


” 


Br GENIUS : 140F 

Exceptionnel ! Armez vous 
de patience, ce jeu d'aven- 
tures, totalement graphi- 


O HJernus 


- LE MANOIR DU 


mier tableau, vous survo- 
lez une ville dont vous 


avez la responsabilité. Hé- 
las, vous n'êtes pas seul. 





F- HU* BERT : 120F 
En langage machine, un jeu 
superbe sonore et graphi- 
que. En sautant de cube en 
cube, le HU* BERT change 
leur couleur mais doit aussi 
éviter de nombreuses créa- 
tures étranges. 

Un jeu où il vous faudra un 


en trois actes. Mouches ro- 
botisées, base spatiale, 
vaisseau d'attaque. 
Langage machine 


lorfciels prés 





croutes, des “cornichons, 
des chopes de bière 


que, vous fera passer des 
heures inoubliables dans 
le Manoir plein de mystè- 
res et de surprises. 





H- MONITEUR : 40 F 


De nombreuses foncaons 
100 % langage machine 


grand sens de l'équilibre. 


— 2% 





17, rue Lamandé 75017 PARIS 

Tél. : (1) 627.43.59 

Vente par correspondance 
exclusivement 





A - Le mystère de KIKEKANKOI : 180 F : un 
très grand jeu d'aventure pour l'ORIC 1. Vous devrez 
faire preuve d'un immense courage pour franchir les 
obstacles et libérer la belle prisonnière. 55 tableaux diffé- 
rents. 


E - CROCKY : 120F 
Enfin une superbe version 
en langage machine du cé- 
lèbre jeu des gloutons pour- 
suivant les fantômes. 


Vous avez écrit des logiciels pour micro ordinateurs 
si vous voulez être édités contactez-nous. 





L- ANNUAIRE : 140F 
Gestion de fichier 
multi-critères 














gd de = parer Livraison sous 48 h à réception 
envoyer à Loriciels 
17 rue Lamandé 75017 Paris - Tél. 627.43.59 pis <span oasenen 
Nom ... he Prénom norte rie 
Adresse : Ale [F Te | 
Ville .... CP. unit. = dE 
Tél. Date Es —.— 
1 
Signature : Fe 
Frais de port ssemes 5 
PRIX TOTAL TTC: :--::: 


Fa 
‘Frais de port 10 F par cassette pour 
tout envoi hors France Métropolitaine 


Paiement à adresser avec le bon de commande 


ci-joint : chèque bancaire C] 
CCP O CI 


SPID VOUS OFFRE F 
SA 1°" SELECTION DE 22 
LOGICIELS. SR 


Une sélection mondiale de 392 programmes 
pour : APPLE - ATARI - IBM - CBM -TRS - Sharp PC 
EPSON - Sinclair ZX 81 et Spectrum "at 
ORIC 1 - Victor Lambda - psets 










